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MCGANOTICIAS 

6 SI quieres estar enterado de lo que pasa en 
el mundo Sega, no te pierdas estas páginas. 

Las notadas más actuales están aquí. 


MEGAREPORTAJE 
tO LO MAS NUEVO EN 
MAQUINAS RECREATIVAS 

Si eres un entusiasta de las "grandes consolas", 
no deles de leer este repórtale sobre máquinas 
recreativas, un mundo en el que Sega tiene 
mucho que decir. 


PRE^^IEWS 



Los ¡uegos que están al Hegarr lo más nuevo en 
el mercado,.» Todo está en la seccián de 
Previews. Es la clave para estar al día, 

16 Tortugas Hinfa 
1 8 Anothor World 
20 Sunsot Ridors 

22 Cyborg Justico 

23 Out Run 2019 

24 Muhamad Ali 
26 Global Gladlators 


MEGARRERORTAJE 
42 DRACULA, TODO UN 
JUEGO EN CD-ROM 

Los vampiros se han puesto de moda^ y Sega 
nos ha sorprendido con la versión de Drácula 
para la Mega CD, 


ZARRtNGS 

Aquí tienes la opinión de nuestros especialistas 
sobre un montón de cartuchos nuevos. Si 
quieres un buen conselo antes de comprar un 
luego, lee estas páginas y lo tendrás. 

46 Moga-Lo-Manla 
51 GP Ridor 
53 Dofondor of Oasis 
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52 Two Crude Dudes 
58 Ariel, The Littie Mermuíd 
62 Power Monger 
66 Ex-Mutant 

REPLAYS 

Quien s un onálisis más profundo de ios fuegos 
más actuales del rnornento^mm aguí lo tienesm 
Quieres algún truguillo para esos fuegos^ aguí 
lo tienes» 

82 Krusty's Super Fun House 
86 Predator II 



£t RANTALLAZO 


Tu concurso favorito se ha convertido ei 
algo asombroso: un concurso nuevo con línea 
directa Mega Forcé» Llama enseguida y gana 
uno de los cincuenta cartuchos del fabuloso 
Global Cladiators» 


Si tienes un pokeador como el Game 
Genie o el Action Replay^ aguí tienes un montón 
de códigos para tus fuegos» 


Ningún fuego se le resiste» 
El Maestro Sega es capaz de 
encontrar los mefores trucos y de 
averiguar las claves más 
alucinantes» 


HIT PARADE 

91 A^uí tienes la lista de los fuegos más 
vendidos para Mega Orive, Master System y 
Carne Gear, 



LOS SECRETOS DEL 
MAESTRO SEGA 


MEGALECTORES 


¿ Te imaginas gué es lo mefor de 
MEGAFORCE? mSus MEGALECTORES!!! A 
vosotros están dedicadas estas páginas» 


EL TABLON DE SONIC 


No te olvides de mirar esta sección 
súperinteresante. Seguro que encuentras una 
auténtica ganga, un nuevo amigo o 
sencillamente alguien que necesita algo que tu 
ya no quieres para nada. 



EL CORREO 
DE SONIC 

9 ¿Necesitas 
ayuda? ¿Dudas si 
comprar un fuego u otro? 
No te preocupes, Sonic en 
persona responde a todas 
tus preguntas y dudas. 
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llega la gran (ita del año # # 



N O acabamos de terminar de 

contaros lo que pasa en una feria, 
cuando nos tenemos que poner en marcha 
para visitar otra. En esta ocasión se trata 
de la edición de primavera del European 
Computer Trade Show (algo así como el 
Show europeo del negocio informático), un 
evento que siempre se ha caracterizado 
por la presentación de importantes 
novedades y por la entrega de sus 
prestigiosos premios. 

Aunque en la feria también se recogen 
otras consolas y ordenadores, por lo que a 
Sega respecta, el mes de abril puede ser 
muy importante. 

A partir del domingo 4 de abril, las 
principales compañías que desarrollan 
juegos para las consolas Sega presentarán 
en Londres sus más recientes desarrollos. 
También será el momento elegido por la 
empresa japonesa para dar a conocer al 
público la versión europea de su Mega 
CD. Como todos sabéis, las diferencias 
más importantes entre esta máquina y la 
que se vende en Japón o en Estados 
Unidos se refieren al 
sistema de televisión 
empleado, por lo que 



las fabricadas para estos dos mercados 
normalmente no se pueden utilizar en 
Europa ni, por supuesto, en España. 

También será la oportunidad para 
comprobar el nuevo diseño de la Mega 
Drive adelantado ya por Nick Alexander, 
responsable de Sega en Europa. Ya está 
claro que va a ser algo más pequeña, 
pero aún no se sabe si tiene alguna 
novedad técnica o si todo se queda en un 
cambio de "carrocería" 

Por otra parte, una de las grandes 
atracciones de la feria seguro que será el 
juego basado en la película Príncipe de 
Ladrones sobre el mítico personaje Robin 
Hood. 

Otro de los destinados a triunfar en el 
ECTS es Sonic, quien se presenta con su 
segunda parte como firme candidato a 
ganar los premios de Mejor Banda 
Sonora, Mejores Gráficos, Mejor Juego de 
Acción/Arcade, el premio especial Going 
Live!, el Mejor Videojuego y 
el Mejor Juego del Año en 
todas las categorías 
presentadas. ¿Cuántos se 
llevará? Por supuesto, tiene 
nuestro voto en todas las 


que se concedan y todo lo que se cuece en 
el mundillo del videojuego. 

De momento os tenéis que conformar con 
este pequeño aperitivo, paciencia. 



secciones. 

El mes que viene os 
contaremos todo lo 
que pase en Londres, 
los novedades que 
haya, los premios 


Aterriio un nouv. hétoet Contnd Hor» 
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El delfín más consolero es de verdad 

E«o vive en Escoda 


E l más conocido de los delfines de los 
últimos años es un ser de carne y 
hueso y tiene su residencia en las aguas de 
Moray Firth, en Escocia. Pero eso no es 
todo, Ecco forma parte de una campaña 
de protección del medio ambiente de 
Sega. 

La compañía está 
patrocinando la 
Sociedad de Conser- 
vación de Ballenas 
y Delfines, 
en un intento 
de preservar a 
estos simpáticos 
animales de las 
dificultades que la 
presencia del hom- 
bre les causan. 

Ecco fue "adop- 
tado" por Sega, de 
la misma forma que 



otros socios y colaboradores de la 
Sociedad se hacen cargo del cuidado de 
otros animales, y es uno de los 62 delfines 
que se tienen controlados en las costas de 
Escocia, ocho de los cuales ya han sido 
"adoptados". 
Además, Ecco the 
Dolphin, lleva cami- 
no de convertirse en 
el juego número uno 
de la compañía. De 
momento, las ventas 
del cartucho se han 
situado ya entre los 
diez primeros pues- 
tos de las listas de 
Mega Drive en todo 
el mundo. 

En su afán ecolo- 
gista Sega también 
ha decidido parti- 
cipar a través de su 



filial francés en el proyecto "Pelagos" cuyo 
último objetivo es conseguir que las 
autoridades internacionales reconozcan el 
estatuto de reserva marina para una 
determinada zona del Mediterráneo 
especialmente rica en especies animales 
del alto valor (entre ellas el gran delfin, 
especie a la que pertenece Ecco). 

Una de las mayores amenzadas que 
sufre el área elegida es la pesca 
indiscriminada de todo tipo de especies y 
que no se somete a ningún tipo de control. 

En fin, con Sega además de jugar 
también podemos salvar el medio am- 
biente. Animo. 



empieza a fugar 
con 99 vidas . 


^ I gi 






Practica con el niño malo del tenis 

Andre Agossi Tennis 


E l tenista más estrafalario del circuito 
profesional ya tiene su propio juego. 
Andre Agassi Tennis es el nombre del 
último cartucho deportivo para la Master 
System y la Mega Drive. 

Ocho jugadores, cada uno con sus 
propias habilidades, estrategias, movi- 
mientos y temas musicales, tendrán que lu- 
char en ciño modos (practice, match, skins 
match, tournament y skins tournament) y 
en cinco tipos de pista diferentes (grass, 
hard, clay y american indoor) para con- 
seguir el título de mejor jugador de tenis. 

El modo skin, único en este juego, te per- 
mite jugar por dinero y conseguir, al final 
de una campaña llegar a ser el mejor pa- 
gado del circuito. 

El juego, como es natural, se puede uti- 
lizar en la modalidad de uno o dos juga- 
dores. Tecmagik, el fabricante, asegura 
que estará disponible a mediados de 
mayo o a principos de junio. Sólo nos 


queda esperar para ver si todo lo que se 
promete es cierto, pero conociendo a 
Agassi, puede que haya alguna sorpresa 
reservada. Ya veremos que nos depara 
este nuevo cartucho. 



Organiza, protege y 
transporta tu Sega 

D ecíamos Hace algunos meses os hablamos de un sistema 
diseñado por la firma británica LMP para tener todas las cosas 
de la consola ordenadas y protegidas, también decíamos que era 
una lástima que en nuestro país eso no estuviera a la venta. Pues 
bien, ya no hay que buscar más. La compañía Consola Center (con 
sede en Barcelona) tiene en su catálogo los artículos de ese 
fabricante inglés. 

De esta forma ya no hay 
que seguir cargando con 
nuestra consola de mala 
manera, ahora ya es posi- 
ble hacerse con una carte- 
ra organizadora absolu- 
tamente ideal. Verás como 
tus padres te agradecen 
que no dejes todo por los 
suelos y, además, tam- 
bién podrás evitar las 
tendencias destructoras 
de los más pequeños de 
la casa. 

Consola Center ofrece, además de los organizadores para las tres 
consolas Sega, una lupa para la portátil más alucinante (Game 
Gear, por supuesto) y una serie de productos para otras marcas. 


jm i < fe 

C uando la Mega CD llegue definitivamente a España, Sonic contará con un juego 
especialmente diseñado para esta plataforma. Los técnicos de Sega han creado 
una versión que une las dos partes del juego en una historia completamente nueva y 
mucho mejor. El objetivo es ahora rescatar a Emmy de las garras del doctor Eggman. 
Sonic es capaz, en la CD, de moverse del pasado al futuro o su velocidad máxima. 

L os piratas de consolas también han llegado hasta España. La Guardia Civil ha 
detenido o una banda que se dedicaba a la falsificación de cartuchos y a la venta 
de versiones ilegales de casi 700 juegos. La trampa estaba en que sólo tenían 
algunas pantallas y no los juegos completos. Así pues, atención, por que estos no 
serón los únicos delincuentes que se dediquen a este tipo de timos. 

L os fans de Tiny Toons están de enhorabuena. Buster, Babs, Montana, y todos los 
demás pronto llegarán o la Mega Drive. Wackyland, la ciudad donde viven estos 
simpáticos dibujos animados ya ha sido trasladada a los pixels de la consola y es 
inminente la aparición del juego. Pronto os daremos más noticias. 

U n cuarto de millón de copias de European Club Soccer vendidas en toda Europa 
hacen de este juego de Virgin uno de los grandes éxitos de los últimos años en 
juegos deportivos. Si no lo habéis visto (lo cual sería extraño) pedídselo a un amigo 
o acercaos a la tienda más próxima, si ya lo tenéis, mejor. Vuestra cartuchoteca 
cuenta con un auténtico best seller. 
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I VIDEO JUEGOS 


HMELHM^Í iNUEVO TELÉFONOI 

Via directa USA «A 

TIENDA EN BARCELONA: ( 93 ) 430 42 46 

C/ París, 56 (junto Rocafort) Tal. 430 42 46 / 439 1 5 25 horario: lunes a viernes; lo a 2 y 4.30 o 20.30^ 
— • SÁBADOS; 10 Q 2 / 


CON UNA COMPRA SUPERIOR A 12.000 Ptos. 
UNOS GUANTES PROFESIONALES iGRATISI 
^excegto^onsolosj^ 


TURBO TWINS 

|No gastos más piiasi 

— Baterías recargables 
en compartimento pilas. 

— Sin cables por medio. 

— So puede cargar 
mientras se utiliza 
~ Incluyo fuente 
alimentación 

PROPOUCH PLUS 


Lanzamiento 


MAGNIFIER 


ELIMINATOR-KIT LIMPIEZA 


COPION* mauiin 4490 

Obtienes copia de seguridad de tus consultar 
juegos tamitos en discos de J'/j". 

CLUB DE CAMBIO 

GAME GEAR y GAME BOY .. 1 .000 
MEGADRIVE, MASTER SYSTEM 
ySUPERNINTENDO 1.500 

Envía el juego que quieras cambiar 
y tu teléfono a: GAMELAND 

APTDO. CORREOS N? 35134 
08080 BARCELONA 


MEGADRIVE 


Dragón Ball Z 

..consultar 

Alien 3 

...7.990 

Rolo 

...7.990 

Batman 2 

...6.990 

Thunderforce IV . 
Indiana Jonea 

...6.990 

...7.990 

Bulla va Lakera .. 

...7.990 

Capitán América 

..8.990 



Chakan 

...6.990 

GAME GEAR 


Double Dragón 3 .consultar 

.Alien Syndrome .. 

...5.190 

Dolphin 

...6.990 

Alien 3 

...5.190 

Fatal Fury 

...9.990 

Batman 2 

...5.190 

Tennia 

...8.490 

Chakan 5 

...5.190 

Hockey 93 

...7.990 

Moilyfieid Boxing . 

...5.190 

Lemminga 

...7.490 

Indiana Jonea 

...5.190 

World of Iluaion . 

...6.990 

La Sirenita 

...5.190 

Predator2 

...6.990 

Lemminga 

...5.190 

Riaky Wooda 

...6.990 

Prince of Peraia .. 

...5.190 

Road Raah II 

...6.990 

AyrtonSenna 

...5.190 

La Sirenita 

...6.990 

Shinobi II 


Sonic 2 

...7.490 

Slmpaona 

...5.190 

Streeta of Rage II 

...6.990 

Sonic 2 

...5.190 

Shinobi III 

.consultar 

Streeta of Rage .. 

...5.190 

Wreatlemania .... 

...7.990 

Super off Road ... 

...5.190 

World Soccer .... 

...7.990 

Tazmanla 

...5.190 

Termlnator2 

...6.990 

Defenderá of Oaais 

...5.190 

Two Crude Dudea 

..8.990 

Spiderman 

...5.190 

Dragón Ball 

.consultar 

Talespin 

...5.190 


CONVERTER 




1.975 

Ball: Empieza 
el esD6ctáctj||^^ 


PARASUP&INES 


Greendog 5.190 

Out Run 5.190 

SUPERNIIVTENDO 
Addams Family II ..9.990 

Cool World 9.990 

TInyToon 9.990 

StarWars 10.990 

Sküijugger 9.990 

Dragón Ball consultar 

Fatal Fury 10.990 

Double Dragón 9.490 

Hook 8.990 

Magical Quest 9.990 

AnotherWold 9.990 

Terminator2 consultar 

WIng Commander ....9.990 


GAME BOY 

Sirenita 5.190 

Talespin 5.190 

Imperio contraataca .4.990 

Picapiedras 4.990 

Looney Tunes 4.750 

Mario Land 2 5.190 

n 

I 


PUEDES ENVIAR ESTE CUPÓN CON TU PEDIDO A GAMELAND 
APTDO. CO RREOS 35134 • 08080 BARCELONA O SI SÓüO DESEAS 
RECIBIR INFORMACIÓN MARCALO- CON UNA CRUZ. 

Nombre y apellidos ° 

Dirección completa 

ggí'ncja Cod. Postal 


TÍTULOS 

PRECIO 









GASTOS DÉ ENVÍO 

3ÓÓ Ptás. 


TOTAL 

CONSULTAR ENVÍO URGENTE 


VENTA AL MAYOR A TODA ESMÑ A. Tel. (93) 430 42 


I- I fíf 
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Pffe fu iuerxa 
fe U€ompañG 


D ichosos aquellos que tuvieron fe y esperaron con resignación que uno de las 
mejores películas de ciencia ficción líegoro o los consolas Sega, porque de 
ellos será lo satisfacción de enfrentarse o sus enemigos en uno 
máquina de 1 ó bits. 

Volar en los cazos de ola en X de lo Federación Rebelde yo es posible 
o lo seró muy pronto sí nado se tuerce. Poro aquellos que no conozcan 
los versiones poro otras máquinas o que no hayan disfrutado con la 
película, diremos que el juego comienza en las arenas de Tatooine, el 
planeta natal de Luke Skywaiker. Allí podremos ver a la gente de 
las arenas y otros desagrables enemigos y conocer a Ben 
Kenobi. Después de pasar por el puerto espacial de Mos Eisley 
y por lo famosa cantina donde se hallan Han Solo y Chewbocco, lo 
aventuro en contra de los fuerzas de Darth Vader empieza de verdad 
En la versión para la Mega Orive se incorporan distintos estilos de juego, 
incluyendo el shoot-them-up o el pilotaje espacial poro convertir a Super 
Star Wors en uno de los juegos que más doró que hablar este año. US 
Gold tiene previsto el lanzamiento del juego a lo largo del próximo 
otoño. Hasta entonces, que lo fuerza te acompañe. 




En nuestro número 8, os hablábamos de las novedades de Sega en el 
campo del Arcade en Japón. Ahora nos vamos a dedicar más a fondo a 
las novedades que se pueden disfrutar en nuestro país. Sin embargo, es 
posible que estas novedosas máquinas no puedan llegar a todos vosotros 
porque se instalan normalmente en las ciudades grandes y en las 
capitales de provincia, pero todo es cuestión de tiempo. 



VUrniAMCIIW 

No hay que tomarse este nombre al pie de la letra, ya que 
no se trata realmente de un juego de realidad virtual en el 
sentido más estricto de la palabra. Ya existen juegos con la 
tecnología real de la realidad virtual en Inglaterra e incluso 
en España. Mediante un casco especial te ves transportado 
a otro mundo completamente imaginario. A pesar de ello, 
Virtua Racing es una verdadera maravilla de la técnica y sus 
gráficos tridimensionales son espectaculares. La animación 
es totalmente fluida, rápida y genial. Además, la 
manejabilidad del Fórmula 1 es muy precisa y sin ningún 
fallo. El volante está equipado con un sistema muy realista 
que simula la resistencia que soporta el volante cuando giras 
a gran velocidad. Tienes a tu disposición un montón de 
botones, pero no te pongas nervioso y lee atentamente lo 
ue sigue... Apoyas las manos en el volante -y precisamos lo 
el volante porque si alguno no se ha enterado todavía se 
trata de un volante real y no de un mando, y como todos los 
volantes gira a izquierda y derecha- y conduces un 
verdadero Fórmula 1 . No se trata de un automóvil muy 
mejorado, ya que, seguros que en un coche normal, no hay 
un asiento regulable electrónicamente. 

Vamos a poner un ejemplo; vas en coche con tu padre 


fe 



|S€GA AROUND TH€ UIOAID O S€OA AAOUND TH€ UIOAID 


^ UIOAID O SCGA AAOUND THC UlOA 


jugando a Sonic 2 en tu Gome Gear 
hacia la izquierda que tu padre toma un 
sales despedido hacia la derecha. 

Pues bien, en Virtua Racing (versión 
presión del lado corresponcHente a la 
es generada por un pistón hidráulico. 

Pero esto no es todo, la pantalla de 16/9 consigue 

33% más de imagen que cualquier otra pantalla 

juegos de Arcade, aunque todo esto sólo está dispor 

en la versión Deluxe con 

cabina. Pero en la versión Twin | 

existe la posibilidad de que f 

jueguen 8 personas a la vez en I l 

el mismo circuito peleándose | 

por conseguir la mejor posi- 

ción. |M||^ 

Hay un punto en común en las p. ' . 
dos versiones, se puede selec- ’ 

clonar cualquiera de las cuatro 
vistas del bólido. 

Puedes el 


elegir la que mas le guste o la que mejor 
ofrezca.. 

Personalmente os aconsejo la visión 3 qu^ 
discernir la posición de tu coche en la calzada 
una visión del circuito muy buena. 

Podrás controlar mejor las curvas y sentir el n« 
carrera de Fórmula 1 . Puedes asimismo sele 
cambio automático o el manual de siete mar 
tres circuitos a tu disposición aue transe 


Lujo) sentirás una 
curva, presión que 


estilo de Mónaco. 

Podemos decir que se trata de 
un verdadero juego de arcade 
con todos los requisitos nece- 
sarios para convertirse en el 
mejor juego de arcade de simu- 
lación de Fórmula 1 . 

Por eso os aconsejamos que si 
tenéis la mínima posibilidad de 
acceder a una hagáis todo lo 
posible para jugar en ella, 
merece la pena el esfuerzo... 


egir la vista desde tu 
cabina, ver tus brazos 
musculosos sobre el volante o 
vista desde un helicóptero. 
Cada uno de vosotros podrá 


Tm’&tííjÉe 


üste es un |uego 
que fascinará a 
odos los amantes 
del motocross (bue- 
no, en realidad 
gustará a todos) 
por su enorme 
realismo. 

En efecto, 
verás 


Ademas, el |uego se 
desarrolla en un am- 
rnal de lo más excitante. 




FINISH 
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SCGA AROUND THC UIOAID 


SCGA AAOUH 


A primera vista 
holográfico 
antecedentes ^ 

¿qué significa 

un holograma es una imagen 

Eh.. bueno ¿y qué es la hologra ... 

común, es un método fotográfico que permite la restitución 
en relieve de un objeto, utilizando las interferencias 
producidas por dos haces de luz láser, uno que viene 
directamente del aparato reproductor y el otro difundido 
por el objeto. 

Si alquilo no lo ha comprendido del todo, es normal, ya que 
la d^inición es un poco difícil. Vamos a ver si con esta otra 
explicación se puede entender exactamente qué es un 
holograma: es una imagen que el ojo humano percibe en 
tres dimensiones, pero que no existe realmente, ya que es 
una ilusión óptica. 

En el caso de Holosseum, de lo que se trata es de presentar 
una ilusión óptica diferente que consiste en mostrar una 
6ri un televisor para darle un cierto volumen por 
medio de una serie de lentes (por supuesto dentro del 
aparato). Paro ayudarte podrás fijarte en la televisión que 
está situada justo encima de los mandos. Muchos curiosos 
se acercarán en busca de más información, puesto aue este 


tipo de mó- 
susci- 
mucha 
expectación 
que casi 
trata de 
vir- 

El juego en 

sí es una lu- ^ 

cha entre 

dientes que 
enfren- 
hasta 

gró- 

ficos son ^ 

bastante buenos pero los 

personajes son un poco pequeños y la a( 

poco "confusa" en algunos momentos. Poi 

banda sonora es brutal con unos efectos s 

conjunción con las imágenes en 3D. Es de f 

de una tecnología muy avanzada. 


pensareis que este es el primer juego 
mundo en arcade. Pero nay algunos 
ue se llaman a sí mismos hologróficos. Pero 
a palabra holograma? Permitidme aclararlo: 
obtenida por holografía... 
fía? Dicho en lenguaje 


del terrible Death Adder, pero 
desafortunadamente ha resucitado 
de entre los muertos para reem- 
pren ' 


er una nueva y 
S malvada aventura, 

,3 cuyo fin es conquistar 
el mundo entero. 

Pero no debes dejar que 
masacre a las poblaciones 
inocentes de tu país sin 
hacer nada al res- 
pecto. ' 


raciones a gogo. lambien podrás 
controlar muchos de los sprites de la 
pantalla y al mismo tiempo es muy 
alegre. 

Pero ya es hora de hablar del juego 
en sí, ya que es maravilloso. 

El escenario es el siguiente: el primer 
Golden Axe finalizaba con la muerte 
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catapultas, escorpiones de 
fuego, etc. 

Pero como contrapartida 
; tendrás que enfrentarte a 
• toneladas de enemigos y 
adversarios y tu única misión 
será convertirlos en picadillo. 

■ Dicho así, algunos creerán 
que se trata de un juego de- 
masiado simple, cuyo fin es 
arrasar con todo lo que surja 
de la pantalla, pero nada más lejos 
de la realidad, porque este juego 
consta de una técnica precisa y 
compleja para lograr avanzar sin ser 
dado. Además para los más reacios. 
Sega lo ha diseñado de tal manera 
que sálo existe un camino entre 
varios que conduce hasta el final. 
Encontrarás a Death Adder, en plenas 
facultades y dejaremos que des- 
cubras los demás detalles por ti 
mismo, pero cuidado con algunas de 
las sorpresas... 

Serás transportado a un mundo 
mágico del Arcade. 


rema 


y Goah (un 
gigante con un 
enano colgado 
a la espalda], ^ 


y una criatura con el poder de la 

En efecto tendrás la posibilidad de 
g- ~ • * -1 recuperar pociones de magia a lo 

largo del juego, contenidas en unos 
frasquitos azules listos para su 

6 ni nCIU AVE II utilización 

||||ir|V il|^r II Su ventaja es inmediata; con ellos tu 

poder mágico será destructivo, 
este ser maléfico. Al empezar podrás También existe la posibilidad de 
elegir entre cuatro personajes: Ster- recuperar frascos verdes que te 
blade (un guerrero bárbaro al estilo darán más vida. 

Conan), Dora (un centauro con busto Mientras sigas jugando podrás 
de mujer), Trix (un pequeño demonio) recuperar algunas armas tales como 


Esta vez. Sega nos preciso con tal de ; 

^^^^^B|||||ÉH presenta un cuento no permitir esa sal- " 

de las mil y una vajada. 

noches en un juego Podrás elegir entre seis personajes disponibles, en función 

de arcade que asi- de tus gustos y de tu habilidad en manejar las habilidades 

! mismo explota el de cada uno. En efecto, cada héroe posee un poder mágico 

sistema de 32 bits, especial... pero te dejaremos aue descubras tú mismo cuáles 

i La historia es muy son, sobre todo porque cuando los utilices tendrás una pe- 

simple; viajas tran- queña sorpresa animada. 

güilamente por Todo esto es muy bonito, pero... ¿el juego es bueno de ver- 
G,jj|ar^ una mar en calma, dad? Bien, se trata de un juego en el sistema de 32 bits, lo 

J rodeado de tus que se puede considerar con toda certeza como un valor se- 

^Hjj^ amigos en un mag- guro. Además hay innovaciones completamente inéditas y 

nífico barco, cuan- enloquecedoras. Por ejemplo, algunos persona- 
do una banda de bárbaros surge de no se sabe donde para jes te atacan de tal forma que creerás que pa- jv. 
raptar a tu maravillosa princesa. Reuniendo todo tu valor, san al lado de una cámara como en una pelícu- 

tendrás que enfrentarte a estos impíos, pero desgraciada- la. Para acabar, lucha bien, pega fuerte y 

mente el número de salvajes es mayor de lo que esperabas, rescata vi- 

la lucha va a ser muy dura y la acción comienza en este pri- va a la v.|» \ 

mer nivel, a bordo de tu bonito barco que navega sin con- princesa \ i L / 

trol. que te lo . A' ^ 

Debes partir a \a búsqueda de tu amorosa princesa que \na agradece- , 

sido tomada prisionera por un maléfico sultán que pretende rá verda- | ^ fT * ’ ; Nd 

utilizar todos los procedimientos de conquista para hacerse deramente, 

con los poderes que posee la princesa. Por supuesto, tú no jte lo ase- / y 

vas a ceder a este vil chantaje. Pelearás hasta la muerte si es guro! *■ x J 
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BASES PARA CONCURSAR 

•MEGA FORCE concederá este mes í' 
un premio de 50 videojuegos a los j 
ganadores de este sorteo. I 

I 

•La pregunta deberá responderse 
correctamente. ¡I 

•Quienes deseen participar en el 
sorteo de los 50 videduegos no tienen 
I más que llamar al 90o 380 097 y 
i resDonder correctamente a la pregunta 
i y cfejar su nombre, dirección y 
teléfono, así como responder a las ¡i 

i preguntas que se le planteen. ¡| 

•La recepción de llamadas comienza | 

el 29 de marzo y termina el 1 6 de I 
I abril a las 1 2 de la noche. ! 

i •Los ganadores del concurso se |j 

’ obtendrán aleatoriamente de entre ' 

todas las llamadas cuya respuesta sea '■ 
correcta. 

•El coste de la llamada, cuya i 

duración no será superior a 3 minutos, ¡| 

I corresponde a las tarifas oficiales que 
aplica Telefónica a este tipo de !! 

j llamadas. 

I •El coste máximo de esta llamada 1 

será de 1 80 pesetas en horario diurno ¡I 
I y de 1 26 pesetas en horario nocturno | 

y fines de semana. ! 

I •Estos precios son válidos para todo I 

¡ el territorio nacional. ? 

!' •Cualquier amigo que nos llame para 
I participar en el concurso que tenga 
li menos de 14 años, deberá tener la 
\ autorización expresa de sus padres. 

Se confirmará telefónicamente el ; 

listado de ganadores. ¡| 




m 

INEmM 




Los protagonistas del juego Global Gladiators se han 
escondido en las páginas de esta revista. Encuéntralos y 
participa en el sorteo de 50 cartuchos de este megajuego 
que MEGA FORCE regala. 

Lee las bases de participación con detenimiento y ten en 
cuenta que tu llamada no durará nunca más de tres minutos 
porque nosotros lo estaremos controlado. 

¡¡Anímate!!! Busca la pantalla oculta de Global Gladiators y 
llama al teléfono especial de MEGA FORCE. 






El precio de la llamada es de 60 ptas. por minuto en horario diurno y de 42 ptas. en horario nocturno y festivos, 
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quí llega el maravilloso, el magnífico, ej todo- 
poderoso... Muhammad Ali (son los gritos de 
la multitud)... Pues sí, esta noche vamos a 
tener la oportunidad de asistir a un combate 
histórico de boxeo que enfrentará a 
Muhammad Ali y al aspirante Bruno (un 
desconocido). Deberás poner a prueba tu 
tenacidad y tu inteligencia, para poder 
vencer a tu adversario el cual no audará 
en tumbarte en el suelo antes de que 
suene la campana. Debes saber que hay 
que controlar a tu boxeador en todos los 
sentidos y no solo fijarte en sus puños. 
Puedes elegir entre el modo 
"simulación" o el modo "arcade, pero 
esto dependerá de tu habilidad y 
rapidez para manejar el mando de la 
consola. Para poder despachar 
rápidamente a tu contrincante será 
necesario esperar hasta que esté 
suficientemente nervioso. Tu estado 
de salud se refleja en una barra de 
energía gue verás en la pantalla y 
hay otra barra que indica el poder 
de tu golpe. Como verás resulta 
^ectivc 


más lectivo esperar a que las 









DoiKfVk 

íc 




# 




dos barras estén en buena posición 
para golpear, que hacerlo a la lige- 
ra. Por otro lado hay diez boxeadores 
en el circuito, y para convertirte en el cam- 


peón del mundo de boxeo en tu categoría deberás 

vencerlos a todos. Verás el ring en 3D y se moverá conforme gires a tu 

.MI IM It I • I I • . I 
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boxeador, lo que da un gran realismo al juego. Para acabar, decirte que el 
árbitro del partido también está sobre el ring para procurar la legalidad de 
la pelea. Tómalo con calma y obtendrás mejores resultados... 
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as aventuras del sabio Lester Knight Chaykin, que ya 
se han podido disfrutar en los micro, llegan ahora a 
la Megadrive para la satisfacción de todos los fans 
de los juegos de acción y aventura. Another worid es 
un juego de aventuras revolucionario, ya que podrás 
mandar a tu personaje y hacer que realice un sin fin 
de acciones, todas ellas en tiempo real. 

Es como si todo estuviera basado en una técnica de 
polígonos, pero en realidad se trata de un juego 
nuevo y apasionante. Las previsiones que hemos 
hecho no fallarán, puesto que después de una demo 
muy larga y cautivadora, te verás inmerso en un 
juego de lo más extraño, en el que tan solo pensar 
constituye una dura prueba. 

Juegas como Lester, un joven sabio, investigador de 
física atómica. Se apasiona por las nuevas partículas, 
su último trabajo de laboratorio consiste en un 
acelerador de partículas. En medio de una 
noche tormentosa, mientras Lester está 
sentado tranquilamente frente a su 
ordenador, un relámpago caerá en el 
laboratorio desencadenando una curiosa 
reacción que acabará en una terrible 
explosión. 

Lester se ve transportado a una época 
totalmente desconocida en otro mundo 


(Another World)... Aquí comienza la aventura de 
nuestro protagonista en un mundo repleto de 
galerías subterráneas, en el que el agua amenaza 
con invadirlo todo, donde los monstruos no dudan 
en atacar (mejor dicho en devorar) y donde todos 
los extraterrestres trataran de capturarte. 

Tu misión consiste en salir vivo de todo esto y en 
terminar los doce niveles, accesibles con claves de 
paso. La vista del juego es de perfil con un scroll 
multidireccional. EÍ personaje es visto de manera 
"poligonal", así como todos los elementos 
decorativos, que si bien están animados en 3D 

C arece que simplemente sean polígonos de colores. 

Ina nueva técnica que veremos más a menudo en la 
Megadrive. 

El resultado de todo esto es un juego impactante 
técnicamente fabuloso. Lester puede realizar un 
montón de movimientos, agacharse, saltar, correr, 
pisar cosas y utilizar todas las armas que encontrará 
en su camino. Todo el juego está hecho para que 
pienses porque muchas acciones deben realizarse en 
tiempos concretos (la parte de acción) y otras deben 
realizarse con órdenes muy precisas (la parte de 
aventura). 

Another World es un juego que promete mucho y 
para el que hace falta algo de paciencia... 
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a sabéis todos 
ue en el Lejano 
- este no todo 
eran maravillas. 
Podemos decir 
que había cosas 
espectaculpres 
pero también que 
otras no lo erqh 
tanto. 

Si hablamos die 
Billy, sin duda 
pensaréis que se 
trata de Billy 
el Niño, o de 
William Bonney 
como se cree que 
se llamaba real- 
mente. 

Pero lo que sí sa- 
bemos con segu- 
ridad es que no 
te causará ningún 
daño en Sunset 
Riders. 

Te encon- 
trarás su- 
mergido 
en el 
mundo 
del salva- 
je Oeste 
america- 
no, donde verás locomotoras a vapor, estampidas de 
búfalos salvajes, matones con pistolas plateadas y 
muchos indios con lanzas afiladas. Todo en un solo 


cartucho, Sunset Riders. Billy el Niño, "El Jabato", no estará 
solo, sino que podrá estar acompañado de algunos amigos 
mexicanos. Por otro lado pueden jugar dos jugadores 
simultáneamente. 

Con dos jugadores, doble diversión. Vuestra profesión: 
cazadores de recompensas; vuestra misión: echar mano a 
los bandidos que hayan trasgredido la ley, y hacer que 
vuelvan a estar detrás de los barrotes de acero "vivos o 
muertos". 

Atravesarás los pueblos del condado y puedes hacer 
verdaderas carnicerías disparando en todas las direcciones 
con tu pistola, si juegas como Billy o con un fusil si eres un 
mexicano de pura cepa. 

Un rnontón de bonus te esperan en esas masacres, y 
también un fusil de disparo rápido para poder aumen- 
tarlas. 

Al fi nal de cada nivel, hay un boss acorde al decorado del 
lugar, que deberá ser destruido sin contemplaciones, 
consiguiendo de esta manera un montón de dólares. 

No olvides que trabajas "por un puñado de dólares" o "por 
unos cuantos dólares de más". De una manera o de otra, 
en una sola palabra: abatir a los hombres que aparecerán 
en las ventanas, en los toneles, en las esquinas 
de las calles o detrás de ti. Esta aventura te 
hará salir de la monotonía urbana ya 
que el juego está francamente bien 
realizado y podrás sentir como 
corres en un tren de vapor o como 
vuelan las flechas alrededor de ti 
cuando entras en territorio indio. 

Te enfrentarás con cowboys ar- 
mados con colts, o a indios armados 
con arcos, solo tendrás un objetivo: 
ser el primero en disparar. Sunset 
Riders es un juego de acción con un 
nivel de realización ejemplar. 
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os encontramos con uno 
nueva versión de este 
célebre juego, que fue 
traducido a numerosas 
lenguas en su momento de gloria 
De necho, ha sido 
adaptado 
para todo 
tipo de má- 
quinas, ya 
sean micros 
o consolas. 

La versión original 
ha sufrido numerosos 
cambios desde su 
aparición en el 
mundo de la Ar- 





Turbo Óut Run, Battie Out Run, Out Run 
Europe y ahora esta última: Out Run 
2019, donde te lanzas a toda velocidad 
hacia el futuro. 

A primera vista esto no suena nada mal, 
sobre todo si es algo tan fabuloso como 
lanzarse a toda máquina a la diversión. 
Conducirás un bólido sorprendente gue te 
propulsará a velocidades espectaculares, 
hasta el límite de la oscuridad, si aprietas 
el acelerador a tope. Esta pequeña 



maravilla todopoderosa está equipada con un 
moderno sistema de turbo reacción, que se 
desencadena progresivamente cuando 
alcanzas la velocidad necesaria. 

Se trata de un verdadero reactor de avión 
que activa la propulsión a una determinada 
velocidad, dejando bastante rezagados a los 
otros concurrentes que parecerá que corren 
sobre barro. 

Pero cuidado con embalarse, hay virajes muy 
pronunciados que serón difíciles de pasar. 
¡Abróchense los cinturones! 

Además lo que conduces es un 4x4, con lo 
que te arriesgas a convertirte en un piloto de 
aviación o mismamente en un astronauta y 
conseguir así que por primera vez, un coche 
salga de la órbita terrestre. Tienes la 
posibilidad de elegir entre 4 circuitos o 
niveles, como quieras. 

Al principio de cada partida, te encontrarás 
en un túnel y será entonces cuando cambie el 
recorrido y el escenario. Para aquellos que 
sean expertos en la materia, existe el cambio 
manual de marchas, la elección por defecto 
es la de cambio automático. Durante la 
partida, también podrás elegir entre varias 
rutas, dependerá de ti el 
ue sean más o menos 
ifíciles y sobre todo 
dependerá de tu expe- 
riencia. Para acabar, 
destacar que se pueden 
guardar tus actuaciones 
más brillantes. Sin duda un 
episodio que satisfará a 
los amantes de la serie Out 
Run. 
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No h as deseado alguna vez ser un 
justiciero y perseguir a todos los 
indeseables de tu ciudad? 

Pues bien, este sueño se puede convertir 
en realidad con este juego de Sega que 
te transportará a un mundo futurista, en 
donde serás el encargado de hacer 
respetar el orden y la ley. 

Encarnas a un robot de una tecnología 
superior, un arma de destrucción ultra- 
perfeccionada que hará respetar la ley 
en toda la ciudad para llegar a liberarla. 
La idea recuerda bastante a Robocop. 
Pero una vez que juegues te darás 
cuenta de que eí estilo es diferente. De 
hecho, está bastante más orientado a la 
lucha V en concreto a los duelos. 

Hay dos modos de juego. Si eliges el 
modo Arcade", te verás inmerso en una 
especie de escenario post-apocalípHco 
|9Í® 9 de scroll horizontal, si 

eliges el modo "Duel" estarás siempre en 
la misma estancia. 


Podrás diriigir a tu robot en todos los 
sentidos incluso en el de la profundidad 
lo que te resultará muy útil para 
sorprender a sus guardias y para evitar 
algunos golpes. 

Hablando de adversarios, los 
encontrarás a montones o mejor dicho a 
toneladas. Pero no debes desanimarte, 
porque aunque aparezcan en una 
cantidad astronómica, con unas cuantas 
tortas los dejarás fuera de combate... 
Puedes tranquilizarte un poco, cuando te 
enfrentes a un solo enemigo la cosa no 
será tan dura aunque algunos se resistan 
demasiado. 

Cyborg Justice se anima mucho 
conforme va>'as encontrando enemigos a 
lo largo del juego, cuanto más avances 
en este escenario apocalíptico, más dura 
será la batalla. 

Un juego que te pondrá un poco 
nervioso, sobre todo si eres de una 
naturaleza sensible... 
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or fin llega este juego para todos 
vosotros. El gigante Konami ha 
realizado un traDojo duro durante 
estos últimos meses. Pero no sólo 
ellos trabajan.' Sega está tratando 
de acelerar lo más posible lo 
comercialización de este 
juego y esperamos 
que nos llegue 
pronto. Vamos ya con 
el juego que promete 
ser de lo más explosivo 
incluso para los más 
aventajados. 

El terrible Shredder se ha 
apoderado de la Estatua de 
la Libertad, mientras en un 
reportaje de la reportera amiga de 
las tortugas, April O'Neil, anuncia 
a todos los telespectadores la intención de este 
malvado de conquistar todo Manhattan para después 
convertirse en el amo y señor del mundo entero. 

Entre los telespectadores de este programa se 
encuentran las tortugas ninja y su maestro Spiinter. 
Este último conoce muy bien a Shredder y a su Clan 
del Pie preparado para obeceder en todo al maestro. 
Shredder no tarda mucho en enseñar las tres piedras 
de poder que ha robado: las Hyperstones. 

No hay un minuto que perder, ¡la Humanidad está en 
peligro! Solo o con otro jugador deberás atravesar 
cinco niveles de este beat-them-up. | 
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Los gráficos demuestran que se ha realizado un trabajo 
titánico y los fondos están llenos de colores degradados 
finalmente acabados. Los escenarios se suceden en scroll 
horizontal mientras que multitud de objetos están animados 
por toda la pantalla. 

bebes recorrer las calles de la ciudad y las alcantarillas de 
Manhattan hasta encontrar al primer boss: Leatherhead. 
Luego harás un poco de surf en el mar para llegar hasta un 
misterioso barco fantasma donde se encuentra el boss 
Rocksteady. 

El tercer nivel es un inmenso laberinto que no es otra cosa 
que la guarida de Shredder. Unos sonrientes robots y 
Roadnev Killers te tratarán de arrojar sobre las estacas que 
salen cíel techo y del suelo y al final del nivel deberás 
enfrentarte a un boss llamado Tatsu. 

En el nivel 4 te volverás a encontrar con los tres primeros 
boss y después a Stockman. Por fin llegarás a una cúpula en 
la que deberás enfrentarte a Super Krang y al mismísimo 
Shredder, lo que parece emocionante... 

Como podrás comprobar todos los personajes están muy 
bien diseñados y su animación es perfecta, sobre todo lo 
notarás en las cuatro tortugas y en la cantidad de golpes 
que pueden ejecutar gracias a la combinación cíe tres 
golpes. 

Debes ser paciente y mientras tanto pensar en otros juegos 
de Konami como Sunset itiders o Tiny Toons... 





fí odo el mundo conoce los 
j|«;»^estaurantes de comida 
pfe: rápida, tipo "MacDonaId". 
Tienen de todo y además 
están en muchos países del 
mundo. □ 

Pues bien, por si no fuera 
bastante, ahora vienen a 
invadir las consolas de 


Sega^ Aunque se trata de un juego 
importado, es de gran calidad, y ha 
sido algo modificado. Puedes elegir 
entre Mick o Mack; lo único que Fes 
diferencia es su apariencia física. Los 
dos están armados con una especie 
de pistola... deja que sólo sabemos H 
que es capaz de destruir de todo. 

En cada nivel, armado* con tu pistola, 
debérás exterminar todos las H 
horrorosidades que aparezcan, 
sobre todo será bastante necesario 
ser paciente para poder recup' 
los bonus MacDonaId esparcidos 
todo el recorrido. ** 

Estos bonus aparecerán con la letra 
"M" correspondiente al logo de la 


recuperar 
por 
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casa MacDonald. Estos bonus 
son tu pasaporte de salida en 
cada nivel, el número de bonus 
se te comunicará cada vez que 
empieces una nueva partida. 
Deberás pararte a pensar para 
conseguir acceder a la pantalla 
de bonus, en la que debes 
reciclar los materiales 
inservibles para preservar 
nuestra naturaleza (esta es la 
parte de compromiso 
ecologista...). 

Pero no vamos a entretenernos 
más en describirte el juego 
porque es maravilloso y debes 
comprobarlo tú mismo. 

Un nuevo juego para la Master 
System que será el primero de 
una larga lista de jueqos 
fabulosos. 

Todo gracias a Virgin Games, 
esperemos que sigan por esta 
línea... 




" HEV CUYS 
IF VOUftE 
lOOkIMC POR 
k BiaST! ^ 
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Specira ataote la desesperada. En su afán por 
dominar el mundo siempre choca con James Bond. 
Esta ve¿ todos van juntos: Tiburón, Oddjob, 
Mayday... 

íQuieren borrarle del mapal 

Sigue la música de Bond y hazles bailar a tiros. 

Ha llegado la hora de la verdad, tu personaje 
se defiende en fase de filmación real. Gracias 
a la animación más total. 


El salvaje Oeste trueno a tus pies! Bllly y Carmano, 
dos auténticos cowboys. habrán de enfrentarse 
a una banda de forajidos capitaneada por 
Paco el Loco J La justicia está en tu revólver! 

... Pero nunca fue tan cierto aquello de... 

'*d05 pistolas, doble justicia!’ Búscate un amigo y 
que empiecen a sHbar las balas acompañadas por 
música country y redoble de estampidos. INo te 
faltará un detalla! Inclqso digitallzaclón de voces. 


Tú eres un ser superior en el túnel del tiempo. 
Controla estrateípas militares desde la edad de 
piedra hasta el siglo XXL ¡Todo entra en combate! 
Misiles contra lanzas, ametralladoras en tas r 

cruzadas... ¡Tú eliges! Por si fuera poco la 
tecnología impera en el tiempo, las voces se 
dlgltalizan. > 








E PROXIMA APARICION 




--- 

V jW- 


¡Esté juego es un tesoro! Max Montana 
qule^ conseguir el suyo llegando a 

antes que Buster Bunny. En su 
, enfrentamiento vale todo. Max ha 
é#mple#do un profesor chiflado para 
coii^pf a los amigos de Buster en robots 


escláydsi Casi 100 fases rapidísimas 
tienen la última palabra. Estos personajes 
se han escapado de la tele para el 
enfrentamiento final. La solución está 
en tu consola. 


¿Tienes Kiiptonita? Más te vale. Enfúndate 
en ei traje de tu héroe y pon las cosas en orden. 

¡El aire es tuyo! ¿Y la tierra? De ti depende, lo peor 
no ha enrrpezado, habrás de emplear tus malas 
artes para combatir el mat sob» cualquier 
plataforma y ante cualquier mutante. 






■y- -i ^ 






La auténtica patruHa X. 










Unitros 



iUn ser de io peor te busca las 
cosquillas! Extraños métodos, 
retorcidas estratagemas, y 
el deseo del mal te persiguen por 
las plataformas. Recorre unos 
gráficos de primera y escucha una 
voz de ultratumba... íDigitalizada! 
Disponible también en Mega Drive. 


Y ADEMAS 


Haz el oso a zarpazo limpio persiguiendo ' 
alienígenas absurdos alrededor del mundo.^ 
Defiendé el mundo Disney de su terrible 
amenaza, ¡No estás solo! Tú eres Baloo ^ 
y tu mejor amigo puede ser Kid, gracias 
Gear to Gear de tu consola. ¡Larga vida afl 

K undo de la fantasía! Recorre jjjs países 
gitalizados. 


lisponible también en Mega Drive, 









Sumérgete en (a aventura más 
fantástica del Océano Disney. 
Defiende el territorio del rey Tritón 
escogiendo a la Sirenita o al Señor 
de los Océanos. En el mar no todo 
son abismos, encontrarás aliados 
entre peces escavadoresj 
cangrejos asustadores... tu 
astucia, y la sabiduría del Tritón. 
¡Ursula, la bruja del mar surca las 
agua^ 

Disponible también en Mega Drive. 


iNo hay maMÍ^HK^w4e resistí Pegajosos 
y extrañds seres pretefíden comirte el terreno 
fase tras fase. Recorrerás unodsráficos * 
alucinantes donde el rescate ^vacas te^ 
bonifica. ¡Elige bien tu camindlDe ello depende 
la duración de la partida. ¡Cmpártela 
conectando el Gear to Geajp * • 


¡Juégatelo solo! UnDayiNitura donde te acorralan 
propia casa inmMiorizos de pacotilla. 
IMNngMitas que tMdrás que combatir, fabricando 
tui^opias armas iMira barrerlos en cinco casas 
dísndhiSii iQu o gp fe asusten! Mejor solo que mal 
acompaftadOrWoS^ón dos. 


Disponible también en M^er System II 


Disponible también en Mega Orive 










Esta uez tienes entre manos una de las misiones mas- 


sagradas de todos los tiempos. Nada más y nada 
menos que detener a un Drácula que ha huido de su 
Transiluania natal y que tratará de uampirizar a todo 
Londres. ¡Que Dios guarde a la Reinal y, por supuesto, 

a todos los demás. 




I 


T 

w 



Las armas en Master of Darkness 

i ' j 

Te ofrecemos una lista de todas las armas que puedes conseguir a lo largo 
de tu tenebroso recorrido, acomfiañadas de una evaluación sobre su valor. 




El bastón. Menos inofenso de lo que parece, 
< ManejabilidadT^ 


El cuchilloJEstu^nn^ase 

ManeiaÍil»cJ!^ 


El hacha. El arma d e los más brutos 
4p^ao^fálidad: 


La pistola de largo alcance 


La escopeta. Con la qu emata^ a muchos enemigos 
cManejaá>lRdaÍB^ 


La bomba. Te permiti rá “terminar ” a tus enemigos 
c Manej^^m^l^ 


Si consigues todo este arsenal, no habrá nada que se te resista, te lo podemos asegurar. 


( I 
i • GQ 


Ri-m 

TIME! 

P -=02 


Hi - soore: 



SOORE 

Liiiiü 















ESCENRRIO 1: LRS RFUERRS DE LONDRES 



at that time 

• ‘ ‘ S. - 

. * *• ‘ jwc *- • 

IN LON»ON^ 

r 

THE BISINCJ OF 
THE Ftriala MOON 

MEANT 

THE COMINO OF I 

1 -íet anothbb crüesome 

1 MUR1>KR 

- 


En esta pantalla todo parece tranquilo, la 
niebla no es tan espesa al fin y al cabo. 



Jn poco de vida nunca viene mal, hasta el 





¿Un hacha dentro de un muro? ¡Y luego dicen 
que los ingleses no son excéntricos!... 



Decididamente, este muro oculta un montón de 
bonus. 



■f. 


Atención, los monstruos-vivientes son muy 

rápidos para salir del agua y trataran de matarte 


sea como sea. 



Los fantasmas son muy brutos y hay de dos 
clases: los que se te tiran encima y los que te 
víoíLtii sin Gue te des cuenta. 
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Aquí tienes a tu primer 


MUSEO DE CERR 


ESCENRRIO 2: EL 


En esta pantalla, comprobarás cómo la cera se 
funde con el calor... y algunas muñecas no se 
funden. Sobre todo ve con cuidado por las gru 
tas del museo ya que el suelo es muy frágil y 
peligroso. 


Atención, observa bien la pantalla, sólo las 
muñecas blancas están animadas. 




■ím 

á Prepárate para saltar sino los malos te tirarán 
^ ^ desde lo alto. 


ij^ 

•h 'érT' gg « a"- g^. ^’ v ^rrr 


Después del esfuerzo, el descanso, pero no te ^ ■ 
retrases mucho, los murciélagos te persiguen 

de cerca, r ‘ v 


=PAvs?= 

E I F E O O ó ‘ » »>!. ' »i ' *0 “1» 

^■=oo 

RP-m i 
TIME 
PR-^i 

P=Ot 







■f-iS- 



^ En esta sala, deberás matar a muchos muñecos 
para salir. Colócate en el sitio indicado en la 


foto. 


K I -SCORE 


SCORE =PAUSE= 

E 1 E E O O *0 '-i-» O O ' *1 * ' ! ' 


RS?-m 

TIME 

:00 

P=J®JL 




Lo mismo en este pantalla: colócate como en la 
foto y espera a los malditos juguetitos. 


M 


fil 


Instrucciones: deja pasar el primer murciélago, 
luego salta rápidamente de bloque en bloque, 

sin dejar que te toquen. 




S 








y** * " '*f'"**^ < 5 p 

.*^-^**^ <*f^‘ CP!T 


Cuando el suelo se derrumbe, ve hacia la dere- 
cha, caerás en una plataforma que te dará acce- 
so a una interesante opción. 


I -SCORE 


RS?~P 


5SCORE =PAITSE= ^ ^ 

L 1 feoo:.k-:.ooosí^o LÍSj = 1 5 p3g|| 


V ■ 

■' * 


^ Ci 

. \.V C"i 

\ ■ V CV 

^ V 

/ \ Vr ^ ► 

^ XJ i 


\ "v < 
^ . V ^ " 


’ •- 'ir *. 4 ^ . 

\ '•v < 

•*> !• ‘ ' 4 ^ * . n. ^ ^ í ^ 

/ ' ‘ • *V* ^ ^ . V > . ♦ 4 ^ / , 

< 'x‘ '*'• ' ’ ‘ s A 7 ’ 

. *. •. *. ;« 

> . •* íi^ *. *» t** ‘ ** 4: . ■» cv * 

f > :, *» ^ * •* ♦4-^ V*» ' •• ><rfCv> Tí!?«?r «?sr 


> ► . ' ^ . V > . ♦ 4 >• / . 

. ? ‘ s . > - . ? ^ ^ 4 ^* 

C4- V r * 


Parece una silla voladora... Pero no es preocu- 
pante, solo es un espíritu suelto. Con unos 
pocos golpes del arma que lleves lo destruirás. 
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Este espíritu era algo desordenado, destruye 
todo su mobiliario para poder salir. 


Esta sala es algo más difícil de superar. Ve al 
centro de la habitación y escóndete debajo de 
las sillas, luego espera a que se caigan las 
tablas del muro. 



.a mujer verde intentará que no vayas por las El segundo boss, (quizás una mujer) envitó m 
scaleras; para pasar, recupera las bombas con la cráneo que debes destruir con el hacto y as ^ 
pcion que te muestra esta foto y al lanzárselas bas, después síguela por la habitac^ y ctmao 

darás libre. case por encima de tí. lánzale una bomba. En ese 

momento se quedará bloqueada: destruyela. 

FCrFMRRin Fl rFMFMTFRin 



Pero hay una opción... 


La pistola, ideal para acabar con los enemigos 


más lejanos. 
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r - ■ í^ 


iPero cuidado al agacharte o quedarás empala- ^ 
do. Ve a la derecha rápidamente, 


H I -SOORE 

SOORE =RAUSE= 

L lEEO OO :• V -^¡¿£-1=1.5 


Aquí tienes el plan: haz un agujera en el muro, 
y atraviésalo, verás un camino. 
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La salida está detrás de este último muro 


i 


Saiüi aJ balancín, luego ^ha «imiuiD. Del muro, salta al 
:fn, salta de nuevo para aterrizar ab^ después abandó- 


nalo saltando lo mas a la derd^a de Isjxaitalla que puedas. 


en el columpio, debes sallar dos veces 
la misma dirección que está, hasta que se 
aproximen los pinchos. 




Salta al columpio, luego salta otra vez para 
bajarte y ve a la derecha de la pantalla. 


Al pasar pOT encima, no arriesgarás nada 










ElS3=oi 


< 1 - SOORE 0083330 


R3-3 

SCORE 0026370 

‘!^':ü=20 

T IME 

L I FEC C’C c c c ■ ; 

205 

ROS sccc c e c cc 

p=oi 

TOU INTERRUPT 


THE OARK 

R I TE. 


TOU MUST 

O lE. ' 



1* A-*' !♦' !• * : 

< I i 

; 1 


H I -SOORE 

SOORE =PAUSE= 

L iFE€ c íi : : : : 

BOSS-* C ^ 


R3-3 

TIME 

p=oi 


>v * • \ jgyArA iy> 


Para vencerle, ponte como en la foto y aséstale 
tres golpes de espada rápidos. 


Aquí conocerás al tercer boss. 

ESCENARIO 4: EL LABORATORIO 



THE STRANCELV 
FA»F1 IL I AB 

\ 

FI01.TKE U'HO 

UAS 

FLOAT INO 

IN MIO -A IR 

WAS 

OOONT MAS SEN. 



No hay sabios locos sólo unas pocas águilas y unas bolas 
multicolor bastante grandes que te serán de ayuda. 


SOORE 

SOORE =i»Al.TSE = 

L I FE^: c c c c •: c 


1^=23 


R-4-1 
T IME 
332 
P=03 


^áUAj 


Las águilas son pesadísimas. Trata de matarlas 
a todas porque son muy peligrosas. 



Y de repente ¡un frasco! 



SC^ORE 


R4-1 

SOORE =RAt.TSE=: 


TIME 

L IFEC'C € C ^ ^ 

¿ÍBÍ&J=12 

2^0 



R=00 


No debes dudarlo ni un segundo. 


... en este lugar., 
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SCOR£ 

01^6330 


R-4-1 

SCORR 

01^6330 


T IME 

L IFE 


1 

222 




p=oo 


mm 




... debes romper todas las paredes. 



l,as bolas pequeñas son aliados, y te transpor- 
tarán de un extremo a otro de la pantalla. 



... cuando sabes cómo destraillo. Quédate en un rincón de 
la pantalla y evita sus bolas de fuego. Cuando se prepare, 
ve a aniquilarlo. No tardarás mucho si sigues el plan. 



Acaba con los muñecos de una vez por todas. 



Muy impresionante, el boss es tan peligroso 
como un caracol asmático. 


SCORE 

SCORE 

= PAUSE= 

R-4-3 

TIME 

L lEE ^’ 


202 

BOSS : 


p=o 1 




¡Has vencido! 
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ESCENRRIO 5: TRRNSILURNIR 



A S TRANCE WH I TE 

rTirr-- - , 

licht c.ame from 

■ i ' *i - . 

> í- . 

COLIN T MAS SEN' S 


fincertip- ano 

THE NEXT TMIHC I>R. SOCIAL 

knew was that he was 

IMPRI SONEO INSIOE A »ABK 

1 CACE. 

IT 


Parece que te has dormido, porque de Londres 
a Transilvania hay un buen camino. Y hablan o 
de caminos, deberás encontrar el tuyo. 



El boss espera tu llegada, apelará a las fueras de 
las tinieblas y hará que aparezcas en un laberinto. 
Para salir, haz como en la foto, recorre la pantalla 
Y golpea en el extremo izquierdo de la habita- 

nn ííaiiipTo 0116 dcbcr^s attavcsaf. 



Ve a la derecha y sube por la escalera para quinto boss. 

encontrar al boss. 


“"IcorÍ =PACSB = 

C2'"3=i3 

R5-1 
T IME 

210 

p=oo 

? 



♦ 



> 



- 

^ ^ 

(WT r'^í 


Para vencerle, usa ci n— r — 

lanzar como la pistola. Una vez que tengas todo, 
salta a las plataformas que aparecerán y dispara 
hacia arriba hasta que lo tengas 
enfrente. 


^a=oo 

BOSS 

R5-1 
T IME 

p=oo 

GBA.'^AAA.'XH.' 




í? 

> 


* 

y 


y-} ..*17 .'T? .-^V .'T;- 

J ; / iM 



Monra y aparecerá diluía, - 

peligroso de los boss... Para vencerle, tienes 
que actuar como un salvaje. Trata de atizarle 
con el hacha (si la tienes) y verás como no esta 
a la altura de su reputación. 


9 






El Príncipe de las 
Tinieblas en Mega-CD 



5e trata de una adapta- 
ción de la película de 
Coppola que ha sido edi- 
tada para la Mega-CD y 
promete ser una auténtica 
primicia, ya que, en efec- 
to, se trata del primer ¡ue- 
go de beat-them-up para 
la Mega-CD. Y no sólo 
eso. Todo es innovación 
cuando hablamos de 
Drácula, porque además 
es de un realismo único y 
promete ser uno de los 
más jugados. Pero... si- 
gue las instrucciones y 
¡no olvides el crucifijo! 


L a adaptación de que hablamos, 
parte de la película aue acaba de 
estrenar en las pantallas españolas 
Francis Ford Coppola y, como todos los 
juegos para la Mega CD, ha requerido 
mucho más trabajo y esfuerzo que 
otras aventuras. A pesar de todo, 
apenas hace medio año que la película 
se terminó y el juego ya está a punto 
de salir a la calle. Columbia envió una 
tonelada de documentación, con fotos 
de todos los protagonistas, las des- 
cripciones completas de todos los 
escenarios, los vestuarios que se usan, 
etc..., pero todo ello no fue suficiente 


para crear un juego que supondrá una 
verdadera revolución. A Psygnosis se le 
ocurrió la idea de transformarlo en un 
juego sin comparación posible capaz 
de superar a todos los demás juegos 
creacíos para la Mega CD, tanto en 
Japón como en Estados Unidos. De 
hecho, la mayoría de los cartuchos pa- 
ra esta consola se basan en los géneros 
clásicos de los videojuegos, aunque 
algunos aprovechan las posibilidades 
del CD y van mucho más allá. Psyg- 
nosis apostó por esta fórmula y se 
lanzó a la aventura con un equipo 
compuesto por 1 7 personas (nada más 
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y nada menos) con un objetivo: crear un 
juego que haga hablar a las máquinas. 
A lo largo de siete niveles, cada uno 
más espectacular que el anterior, un 
héroe de lo más simpático tendrá que 
enfrentarse a vampíricos enemigos 
salidos de la febril imaginacián de los 
guionistas de la película y rediseñados 
por los grafistas de Psygnosis. El térmi- 
no excelente cobra verdadero sentido 
en este juego, ya ciue no sólo cambia el 
concepto clásico de los colores y grá- 
ficos empleados en las consolas, sino 
que, gracias a la enorme capacidad de 
almacenamiento del CD, los dibujantes 


no se ven limitados en lo que respecta a 
los sprites y los escenarios. Por ejemplo, 
si un guionista considera que un esce- 
nario se tiene que dividir en centenares 
de pantallas, ello sólo representa un 
poco más de trabajo para el dibujante. 
Piensa por un momento en un pequeño 
CD (los CD-ROM de los juegos son 
exactamente iguales que los de música); 
pueden almacenar 600 MB, mientras 
que un cartucho normal puede llegar 
hasta los 4 MB como máximo. Por eso, 
se pueden crear juegos cientos de veces 


más largos y complicados que los 
normales de cartucho. Y son los gráficos 
los que más ganan con ello, aunque la 
música se ve tam- 
bién muy benefi- 
ciada (calidad de 
disco compacto, 
claro). Y Drácula, 

¿qué pasa con él? 

Este juego de 
acción aprovecha 
todas estas ven- 
tajas y os ofrece 
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algo que nunca habréis encontrado en 
vuestra consola. La historia se basa en 
las escenas de la película de Coppola, 
pero el héroe tendrá que atravesar los 
siete niveles del juego y encontrarse, al 
final de cada uno, con las diferentes 
representaciones de Oráculo. La razón 
por la que el personaje tiene que 
atrapar a Oráculo es la siguiente; su 
novia se ha suicidado y se ha reen- 
carnado en una joven damisela (Mona 
es su nombre), que se halla atrapada en 
las garras del vampiro. El protagonista, 
como es lógico, tendrá que ir en ayuda 
de Mona. El juego se desarrolla en la 
zona de Hillingdon, en Londres, en una 
mansión de Transilvania y en un 
manicomio. En lo que concierne a los 
aspectos técnicos, decir que contiene 


cerca de 500 MB (como si fueran 500 
juegos en uno) y ofrece escenas 
digitalizadas de la película entre los 
distintos niveles. De hecho, la digi- 
talización ha sido la forma de trabajo 
empleada en Drácula y los resultados 
son bastante impresionantes. Los grá- 
ficos han sido realizados con un orde- 
nador Silicon Graphics a través de 
digitalizaciones de los personajes reales 
de la película, por lo que estos están 
perfectamente caracterizados. Te senti- 
rás al lado de un Drácula del futuro en 


la Mega CD. Cada personaje está 
digitalizado en diferentes posiciones y 
al desplazarse se mueven incluso las 
capas y los sombreros. Los decorados 
están creados con imágenes de orde- 
nador que se llevaron luego al formato 
CD. Los actores que han trabajado en el 
juego lo han hecho como los del cine: 
con un fondo azul, lo que permite que 
luego se superpongan sus imágenes a 
los decorados. El resultado es fenome- 
nal, ya que una animación puede incluir 
1 80 imágenes diferentes. Y además. 


hay muchas más animaciones que en un 
juego convencional. Después de todo 
está despliegue técnico, no esperéis que 
Psygnosis se ha limitado a presentar una 
especie de demo de le película. En abso- 
luto. Un dibujante de escenarios y un 
creador de mapas han trabajado a 
tiempo completo en este proyecto y todo 
el juego pasó por la mesa de diseño an- 
tes de entrar en la fase de programa- 
ción. La combinación entre el movimien- 
to de los personajes y los decorados es 
asombrosa. Este beat-them-up tan 
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particular se desarrolla en un universo 
plagado de vampiros, con cientos de 
imágenes artificiales y con un scroll gue 
pertTiite mover al personaje en todoslos 
sentidos. Por todas estas razones, se ha 
conseguido un realismo impresionante y 
una profundidad inquietante. Y no nos 
quecfa más que esperar pacientemente 
la salida a la calle de este juego así 
como la versión española de la Mega 
CD, aunque estamos seguros de que la 
espera merece del todo la pena. ¡Qué 
juego más bonito! 
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Tuperior que contro- 


el ser inteligente y 

está o lo izqoieroo, y W/ 
es lo presentación. 


il que controlas 
la derecha. Eso 


El ser primario < 
la todo, estás a 


E n alguna parte de los confines de 
nuestro universo, hay una inmensa 
bola de cristal. En su interior se crean 
nuevos planetas y nuevos cuerpos celestes que tras ser concebi- 
dos y diseñados son enviados al espacio. Para algunos de los 
planetas, la evolución sigue un camino obligado: la introducción 
de una forma de vida inteligente y la consiguiente aparición de 
jefes, o dioses, como quieras llamarlos, que gobiernan sobre las 
restantes criaturas. En poco tiempo, la lucha por el poder hace 
mella en estas criaturas y fuer.ras semi-divinas, y todas se enzar- 
zan en una qran pelea por conseguir el control de cada nuevo 
mundo que nace. Pronto, el mundo se llena de criaturas podero- 
sas, algunas de ellas venidas de otros tiempos, y la conquista 
del poder toma la forma de un juego paradisíaco... un juego 
que no podía ser otro que Megalomanía. Conocido en el 
mundo de los ordenadores personales. Megalomanía llega 
ahora a la consola Mega Drive en una estupenda adaptación 
hecha por Virgin. 

El jugador, o sea, tú, puede elegir entre cuatro semi-dioses: 
Scarfet, que controla al pueblo rojo, Oberon, para el pueblo 
amarillo, Cesar (o Caesar) para el pueblo verde, y Madcap, 

3 ue domina el pueblo azul. Una vez hecha tu elección, dispones 
e cien hombrecillos que te ayudarán a conquistar las islas de 
las épocas en las que te sitúas. La primera época te remonta al 
año 9000 antes de Cristo, y te presenta tres islas: Aloma, 
Bazooka y Cilla. Tras decidir el número de personas que vas a 
utilizar en una isla, debes situar tu base en uno de los cuadra- 
^ dos en los que está dividida la superficie del juego 

‘ II . w 


Tendrás el 
inmenso honor 
de encamar un 
personaje 
excepcional. 


entre seis dio- 
ses distintos. 


(así se simplifica bastante su desarrollo). Y, como 
es normal, para lograr el dominio de una isla, ten- 
drás gue saber luchar tan bien como defenderte. 
Para ello hacen falta armas, que tú mismo fabrica- 
rás con las materias primas que recoges en el 
juego: huesos, ramas... Con la fuerza de tus brazos 
y con imaginación, tu pueblo puede inventar armas, 
siempre y cuando tenga un grado de evolución con- 
siderable y tenga tarnDién materias primas suficien- 
tes (por ejemplo, puedes extraer minerales si apare- 
cen presentados en el suelo de la isla en la que has 
situado tu base). Tienes la posibilidad de decidir 


Antes de entrar plenamente en 
la batalla, debes dar un número 
de personas a tu pueblo, y éste 
se encargará de luchar por ti. 


Este es el menú principal que 
aparece para cada fortaleza 
que posees (abajo, a la 
izquierda de la pantalla). 


PLAYER select 
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^ W/spon.. Oan^ 1^ 

que ataque tu fortaleza. 


““r»"*;»' «lé,- i«i» I” "“• 

y haz armas más desfruchvas. 


cuántas personas van a fabricar ei 
arma (cuantas más sean, más 
deprisa la tendrás), y una vez las 
tengas terminadas, puedes organi- 
zar tus defensas para proteger tu 
isla y atacar a tus adversarios, deci- 
diendo qué armas das a qué perso- 
nas y quiénes van a ir a combate. 

A medida que inventas útiles armas 
de defensa o de ataque, la inteligencia de tu 
pueblo aumenta y se crean nuevas tecnologías, 
incluso tu pueblo ideará la forma de construir 
una mina para extraer minerales, y poco des- 
pués una torre que será la armería de la fortale- 
za principal... Como puedes imaginar, para 
jn cuadrado, debes destruir cual- 



¡Mira la que se está armando! 


3 

di 


conquistar un uv^onun «.uui- 

J uier fortaleza de tus adversarios y proceder 
espués a la construcción de una nueva fortale- 
za, que, por desg^racia, no tendrá el nivel de 
evolución que hasHogrado en la fortaleza origi- 
nal Si consigues eliminar a todos, te habrás 
hecho dueño absoluto de la isla y podrás ir a la 
conquista de la isla siguiente o la época siguien- 
te. Hay que matizar que no tienes por que des- 
truir a tus enemigos, puedes hacer con ellos 
pactos de no agresión (como las alianzas de 
países que se mantienen hasta que uno de ellos 
se hace fuerte y no la necesita). 

Según avanzas en las épocas, la evolu- 
ción de tu pueblo se hace más tangi- 
ble, y pueden llegar a construir armas 
tan sofisticadas como aviones a reac- 
ción y otros objetos volantes... Pero 
será mejor que los descubras tú mismo, 
porque vas a disfrutar de unos buenos 
gráficos, una animación rápida y, 
sobre todo, unos efectos sonoros que 
sacan el mejor partido a las capacida- 
des de la Mega Drive, incluyendo 
voces digitalizadas. 




Desde luego, no 
será por falta 
de armamen- 
to... Aquí hay 
todo lo necesa- 
rio para una 
gran batalla. 


Algunos se asombrarán de ver armas 
tan modernas en lo que 
suponen es un pasado 
remoto, pero es cosa del 
progreso y de la evolución 
de los pueblos. 


► 
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atacan, má ^ guardia 


anjvwi-/ I 

OVNIS... sea como sea, po 


9500 antes de Cristo 

"Primera época. 

ISL^ 








O lía iSL!A 


EDITOR 
VIRGIN GAME 


SONDO 




época: 3000 A. C. 
^ LJl ISL^ 


ANIMACION 


MANEJABILIDAD 









rutp^ 


L eleg*^ 


poe<}«* 
conf®*- 




’ir.Tl* 


* Ai -\ . 


Ya sabemos que la chica es un elemento bastante interesante, pero debes 
centrar tu atención en las motos, que son las protagonistas de la carrera. 


inoras 


fern'i 


Pons 


'«.'rTí.k*- 


como 


l»»t 


iloto 


como 


«ticos 


roctef 


ckx) 


cO 


¿e veloí' 


función 


\l 

Im cc 


Este o* 


el mono 




el tipo 


de cor 


en coo"*" 


Escoge un motor según el consumo y h poten- 


os que ho- 
zan tenido 
lo suerte de 

conocer GP 

Rider poro máquinas recreativas 
Sega se alegrarán sin duda con 
esta noticia, el lanzamiento de 
este gran éxito para la consola 
Master System. 

Y los que no lo hayan conocido, 
también se alegrarán de poder 
disfrutar de un simulador de 
carreras de motos como éste, 
que aunque no es tan bueno 
como en su versión original 
(es una conversión a 8 bits de 
un juego de 16 bits), no está 
nada mal. 

Hay tres modos de juego: Arcade, 
el más fácil, Torneo, que permite 
elegir un circuito para hacer una 
carrera, y Campeonato, que te 
enfrenta a los ases del motociclis- 
mo en un recorrido por todos los 
circuitos mundiales. 

En los tres puedes jugar con un 
compañero de forma simultánea 
y acceder a una pantalla de 
opciones. 

Tras esa elección, aparece una 
página de información sobre 
el circuito, con una muestra 
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del trazado, su longitud y el clima 
reinante. Estas características son 


Puedes elegir entre 
diferentes motores, 
con distintas relaciones 
de consumo y 


muy importantes para poder prepa- 
rar tu máauina y adaptarla a las cir- 


rar tu máquina y adaptarla 
cunstancias de cada circuito 


nfes 


porliop® 


lo» otros 




Cuidorí® 


M» 




potencia, y después decidir si 
quieres cambio de velocidad 
manual o automático (no olvides 
que son nada más y nada me- 
nos que seis velocidades). 

Tu forma de conducir determina- 
rá también otros detalles, como 
la elección del piñén, según el 


Aquf se fija tv posición en la parríHa de salida. 


repris deseado a bajo o alto 
régimen... 

Y podrás también colocar dis- 
tintos neumáticos, para lluvia 
o para circuito seco (no olvi- 
des mirar el tiempo que hará 
en las calificaciones y en la 
carrera, porque cambia de uno a 
otro). 

Para facilitar la toma de contacto 
con el terreno v sobre todo el coger 
las curvas, en (as calificaciones sólo 
hay dos motos, aunque hay un total 
de 1 6 clasificados. 

No te preocupes, porque siempre 
lue no haqas un tiempo 
lemasiado malo, 
estarás 


3 


próxin‘0'^ 


ha 




Al final de cada carrera puedes comprobar los 
resultados pardales,.. 


FOIMTS 


... y la clasificación general para el campeonato 
mundial. 


Mira lo que pasa por pisar hs talones a hs adversarios. 
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dad pero sin dejar de acelerar, eres 
hábil y paciente... entonces seguro 
que lo consigues. Ten en cuenta que 
un choque con un contrario significo 
perder cualquier oportunidad de 
ganar, y que además en el modo 
Campeonato sólo podrás pasar al 
circuito siguiente si estás entre los 
diez primeros. Pero con unas cuan- 
tas horas de consola, no habrá rival 
para ti. 


que van detrás de ti y procura ir 
remontando puestos; si no cometes 
errores, tomas las curvas con suavi- 


entre los participantes. Bueno, pues 
una vez cumplidas todas estas for- 
malidades, estarás listo para compe- 
tir con tus adversarios y te situarás 
en la parrilla de salida. 

Cuando el semáforo cambie, acelera 
a tope para que no te adelanten los 


EDITOR 

SEGA 


, indican 
deeUa. 


Las señales 
curva antes 


do ni samóforo *e 
cohcartaenunbuenp» • 


peligrosa. 


tenaz como 


el primer puoifo 










Vas a descubrir horizontes nuevos en tu aventura. 
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EDITOR 

SEGA 





D esde que el día es día y la 
noche es noche, desde 
tiempos inmemoriales, y 
desde antes incluso de aue las 
consolas existieran, la Historia 
ha sido una constante lucha en- 
tre buenos y malos y se ha lle- 
nado de aventuras como ésta 
ue llega a la Gome Gear. 
uenta esta leyenda ciue el 
mundo estaba aterrorizado por 
Ahriman, el famoso Mago de 
las Tinieblas, cuya ambición era 
sólo comparable a su poder y a 
su maldad. Y cuenta también 
que un día llegó el que sería el 
salvador del mundo, que vino 
para reestablecer la paz perdi- 
da. Su nombre era Jamseed, y 
su objetivo, desafiar a Ahriman 
y eliminarlo gracias a tres ani- 


llos que le había dado el Mago 
de la Claridad. Jamseed lo hizo 
y venció al malvado ser, pero 
éste no murió y tiempo después 
mandó a su servidor, el Rey 
Serpiente Zahhark, para atacar 
el Reino de Shaddam, que ha- 
bía creado el Mago de la Luz. 
De nuevo se produjo un gran 
combate que duró muchos días 
y muchas noches y, desgracia- 
damente, el valiente Jamseed 
perdió la vida en él. A partir de 
ese momento, el Reino de las 
Tinieblas se apoderó de toda La 
Tierra. Muchos años más tarde 
(miles de años más tarde) llegó 
otro guerrero, llamado 
Falidoon, que consiguió vencer 
a Zahhark y retomar el poder 
sobre todos los pueblos. La cal- 
ma volvió a 
los habitan- 
tes de este 
mundo, que 
se confiaron 
demasiado y 
no se dieron 
cuenta de 
que se esta- 
ba avecinan- 
do otra tor- 
menta. por- 
que había 
nacido una 
nueva criatu- 
ra malvada. 



It «eiy b# thcm cmy 

of th# blwsicioms. 


Eflaat. En este punto, los adictos 
a la Game Gear toman parte 
en la aventura y se convierten 
en el Príncipe del Reino de 
Shaddam, cuyo objetivo será li- 
berar a tu país y al resto del 
mundo de los peligros que les 
amenazan. En la primera parte 
de este juego de aventuras al 
estilo Phantasy Star, tienes que 
escoltar a la princesa hasta un 
lugar seguro. El problema está 
en que el jefe cíe tu guardia, 
Kadafi, se ha vuelto contra ti y 
no te deja pasar por la puerta. 
Lo que puedes hacer es encon- 
trar al Genio de la Lám^ra (sí, 
como suena), escondido en un 
lugar seguido, para que te ayu- 
de a vencer a Kadafi. Puedes 
elegir los objetos que quieres 
utilizar, además de pcxder com- 
prar armas y un atuendo de 
guerrero, gracias al dinero que 
consigues en tus combates a lo 
largo del recorrido. Según 
avanzas, además, aumenta tu 
experiencia y vences más fácil- 
mente a los enemigos. Ahora, 
sólo te queda ir a tu tienda a 
por Defenders of Oasis, para 
disfrutar de una buena aventu- 
ra, con una música oriental su- 
perior y unas escenas ani- 
madas que pueden convertir 
este cartucho en uno de los éxi- 
tos de la temporada. 


MEGAFORCE 53 









MEGAFORCE 54 


e aquí un nuevo juego de au- 
téntica acción para la Mega 
Drive; Two Crude Dudes, que 
nos lleva a la ciudad de Nueva 
York después de que el planeta 
haya sido devastado por una gran 
guerra nuclear. Un grupo de mutan- 
tes creados tras el conflicto por un 
perverso científico están sembrando 
el desconcierto entre los habitantes 
de la ciudad y van haciéndose 
cada vez más importantes, amena- 
zando con desestabilizar el gobier- 
no provisional del país que se ha 
organizado en un búnker neoyorki- 


no. 


Aquí es donde tú intervienes, con- 
vertido en un saco de músculos que 
nada tiene que envidiar al mismo 
Schv/arzenegger. Eres la pareja de 
mercenarios Biff y Spike, un par de 
tipos al estilo cyber-punk a los que 
el gobierno ha encomendado una 


misión secreta; infiltrarse en la ban- 
da de los mutantes, llamada Big 
Valley, y desmembrar desde el inte- 
rior su organización, en su propio 
territorio. 

¿POR QUÉ TANTA LUCHA? 

Two Crude Dudes es, sobre todo, un 
juego de lucha urbana y futurista, 
que puede ser compartido con un 
compañero. 

En el modo de dos jugadores es po- 
sible, e incluso recomendable a ve- 
ces, unirse en la lucha para 
avanzar, pero mucho cuidado, por- 
que también podéis qolpearos uno 
a otro sin querer. En la pantalla de 
opciones del principio se pueden 
elegir de tres a cinco vidas, y de 
cero a tres Continúa. 

Si prefieres jugar solo, tomarás el 
papel de Biff y podrás sacudir a los 


UN mCENARIO HACIENDO EL VANDALO... 

Entre cada nivel, e incluso en algunos lugares del juego, encontrarás máquinas de refrescos de cola. 
Lo único que puedes hacer es romperlas, aunque sea un acto vandálico, golpeándolas abajo y be- 
biéndote el contenido de las latas. De esa forma ganarás puntos de energía para continuar jugando. 




I 






izjynpmB 

IOS GOLPES DE BIFF 


El puñetazo, aunque muy clásico, es en ocasiones 
lo más apropiado para la cabeza de algunos ene- 
migos como estos dos brutos que vienen corrien- 
do hacia ti. 


La patada tampoco funciona mal, y puedes utili- 
zana en los mismos casos que el puñetazo, así 
que elige lo que más te guste en cada momento. 


La patada en el aire (mientras saltas) es, sin 
duda, el más potente de los golpes directos, ya 
que tumba al adversario al primer toque. 
Además, resulta el más práctico ya que no te 
arriesgas a recibir otro golpe mientras atacas. 



Biff siempre puede agarrarse a un reborde para 
subir a un nivel superior, y claro está, bajar cuan- 
do le apetezca. 


Lfno de los golpes más espectaculares consiste en 
enarbolar a tu enemigo, cogerlo en tus brazos y 
balancearlo por los aires, lanzándolo contra sus 
propios compañeros. Igual puedes hacer con ob- 
jetos. 


Existe una variante del puñetazo: el puñetazo ha- 
cia arriba o en el aire, que te permitirá alcanzar 
a los enemigos que estén en el primer nivel por 
encima de ti o que salten sobre ti. 


contrarios de múltiples formas. 
Tienes los puñetazos tradicionales, 
las patadas, las patadas en el aire 
y, además, los puñetazos en el aire, 
ideales para golpear a los enemi- 
os que caen desde arriba, 
xiste también la posibilidad de re- 
coger objetos para lanzarlos contra 
los atacantes, o utilizar a los pro- 

Í »ios enemigos de la misma forma, 
ü personaje avanza a lo largo de 
seis niveles diferentes, con scroll 
multidireccional y vistas de perfil. 
Como es natural, al final de cada 
nivel encontrarás un boss, pero an- 
tes hay otros muchos enemigos de 
los que ocuparse. 

Por ejemplo, están los Com- 
manders, unos científicos que han 
unido su cuerpo al de un androide 
y se han convertido en hábiles es- 
caladores. 

Hay una cantidad nada desprecia- 
ble de mutantes, como los Cyborgs 
D2, que arrancan su cabeza de ro- 
bot y te la lanzan (agradables ¿ver- 
dad?), o como los Disc-Cutters, que 
disparan discos al estilo fressbee, o 
como los Hunchbacks, que se lan- 
zan sobre ti dispuestos a sacarte 
toda la sangre que puedan. 


LA VIDA ES DURA TRAS 
UNA GUERRA 

El primer nivel discurre en uno de 
los rincones más pobres de Nueva 
York, y finaliza con un boss llama- 
do Heavy Sneake, que podrás ver 
descrito en las pantallas. El segun- 
do nivel te lleva a la autopista, ya 
en ruinas, y concluye con fuegos 
artificiales y la intervención de un 
punk con brazos en forma 
de hoz, 

Master 
Reaper. 

En los si- 
guientes 
niveles 
conoce- 
rás varios 
escena- 
rios curio- 
sos y 
trabarás 
amistad 
con nuevos 
monstruos: 
el tercero se 
desarrolla 
en un alma- 
cén aban- 


donado y culmina con el enfrenta- 
miento con Rhino-Man. el cuarto te 
lleva a una callejuela desierta, don- 
de te espera Tiny, el quinto te con- 
duce al metro de la ciudad, donde 
habita Nail Spiider, y el sexto y últi- 
mo tiene como escenario el cuartel 
general del científico creador de los 
mutantes y como boss, al propio 
científico. En este nivel te espera, 
además, una 
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COMO VENCER A HEAVY SNAKE 


Lo primero que hay aue hacer es tumbarle en el suelo, 
roupiendo el muro ae ladrillos sobre el que está subido. 
Golpea sin parar y lo conseguirás al poco tiempo. 


Hay dos medios para causar 
problemas a Heavy Snake: co- 
gerle como si de un hrdo se tra- 
tara, o golpearle con la patada 
en el aire. Tú veras.,. 



Al cabo de cierto tiempo, la ser- 
piente que rodeaba el cuerpo 
de tu enemigo se separa de él y 
te encuentras enfrentado a dos 
adversarios, en lugar de uno. 


r ^¡raue lo serp»"*® ^ 
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sorpresa: encontrarás a todos los 
boss que has vendido en los niveles 


Esh numm boss, tomado Mashr R 0 oper, H»n» la 
eosHmibr» de hacer rdtanadaf toda lo que en- 
cuentran sus bnuos, y de disparar proyectiles. 


Para Btfes fócU sohidonw los problemas: coge 
h carrocería ríe un coche y ya tiene un arma per- 
hela. 




iífi 


prec( 

rras! 


lentes... jpara que no te abu- 


MACHACAR ENEMIGOS 
Y NADA MAS 

Seguramente, Two Crude Dudes 
hará las delicias de más de un con- 
solero amante de los juegos 


ma- 


chaca-enemigos", ya que desde 
luego no le falta acción en este sen- 
tido. 

La vista de perfil, además, recuerda 
a conocidos juegos del mismo estilo 
que han alcanzado bastante éxito 
tanto en microordenadores como en 
máquinas recreativas. 

Sin embargo, para otros jugadores. 


La nave que 
observas con 
curiosidad 
esíállenade 
enemigos, y 
como no te 
deshagas 
pronto de 
eia seguirá 
vinierniouna 
Y 

con su carga 
de gente, 
Saha arriba a 
la izquierda 
delapanta’ 
Ua,yagarra 
lamáquma 
con tus bra- 
zos, o hazlo 
rlesdeelsue- 
loyporel 
centro de la 
nave. 


i 


la ausencia de profundidad puede 
hacer que la acción pierda parte de 
su interés, y más de uno se cansará 
pronto de acabar siempre de la 
misma forma. 

Por fortuna, la calidad de los gráfi- 
cos a todo color viene a cubrir un 
poco estas faltas, y la buena am- 
bientación del juego hace pasar un 
buen rato con sus detalles de fondo 
sus decorados, 
n cuanto a la facilidad de manejo, 
no hay nada demasiado destaca- 
ble, salvo lo ya indicado en cuanto 
al cansancio que puede producir 
golpear siempre de igual forma, 
rúes nada, sacad vuestra vena 
agresiva y vándala y golpead a 
diestro y siniestro para salvar al 
gobierno americano. 


EDITOR 
DATA EAST 


SONIDO 


MANEJABILIDAD 


UN JUEGO PARA COMPARHR 

No sólo es posi^ con un compañero codo con codo, ayudándose mutuamente y cubriendo cada uno una zona determinada, 

sino también utilizarse uno o otro como ob¡etos poro lanzar sobre los enemigos. 
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lo pantalla <te presentación 

obfQ de Disney^ 


En todo momento sabrás cuántas sirenas 


te quedan por liberar. 


Te indican también cuántas v 
idas te quedan. 


las morenas que 


Ten cuidado con 

salen de las paredes, te 

energía. 


disfruta del 


Con las barras puedes ver 
tu nivel de energía. 


el recorrido y 



Y procura no caer en fas arenas movedizas 
repartidas por todo el fondo del mar a lo largo 
de tu recorrido. Cuando menos, te darán un buen 
susto. 



Te vas a 

con intenciones nada buenas. 
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T!TL„as obuiKtan por estos parajes, y 
ya sabes que estos peces venenosos no son 

muy agradables. 




ti primero, por 
ejemplo, es un 
tiburón blon- 

[■I /^ \ 

■I ll Vi \ señará su 

V H I 9 precioso den- 

I «I M tadura con la 

esperanza 
de hacerte 
huir... ¡qué 
iluso! 

También hay morenas, las escla- 
vas preferidas de Ursula, que intenta- 
rán detener tu avance. Pero no ten- 
gas miedo, porque cuentas con el 
apoyo de tus fieles amigos Sebastián. 

Fiounder y el 


enemos de nuevo ante noso- 
tros a un conocido persona- 
je de Walt Disney, la peque- 
ña Sirenita, o Ariel para los 
amigos, que ya fue protago- 
•ara Mega Drive. 
la sido convertido 
pequeña de 
r, para que 
lalquier parte 
’ mejor des- 


nista de un juego 
Ahora, el cartuchc 
para la consola más 
Sega, la Game Gea 
podáis disfrutar en cui 
con las aventuras, o casi mejor des- 
venturas, de nuestra heroína. 

La historia suponemos que es de 
todos conocida: Ursula, la malvada 
bruja de los mares, pretende hacerse 
con el control absoluto del reino 
marítimo y ha transformado a las 
pobres sirenitos en pequeños pólipos, 
pero además, ha atrapado con sus 
conjuros a otras muchas criaturas 
acuáticas y, para rematar su mal- 
. dad, ha secuestrado a un miem- 
1 bro de la familia real. 

I La situación parece desespera- 


VOZ ck la 
^ contra cierf 


os criaturas. 


te fíes de 


esta concha. 


enemigo. 


fíncontrai 


'^^•'"«•ontóndebonoi 
fabo una I 


especie 


■or en hs lugt 
figo de interés. 
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(o nivel de energía), y el contador 
de vidas, justo en el fado opuesto, 
te muestra el número de vidas que 
te queda. Y para finalizar, debes 
saber que en este cartucno hay 
cuatro niveles de dificultad; Easy, 
Normal y Challenging {o sea, 
fácil, normal y para suicidas), que 
hay una buena selección de músi- 
ca y un desarrollo bastante sim- 
pático, aunque la acción es algo 
repetitiva. 





Tendrás que bo- 

jar a las pro- 
fundidades del 
océano a buscar 
a tas amigas. 


Sea cual sea tu personaje, los combates cuerpo a 
cuerpo resultarán demasiado peligrosos. 



EDITOR 

SEGA 






GRAFISMO 



Bl tridente de Tritón es estupendo para eliminar a los 
bichejos marinos. 
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Unitros 



MASTER=^YSTEIVI II 

/Llií JJ^£jU£:Í iiÜj'J I P\^. 


BATMAN 


Date un garbeo con 
Míckey por castillos 
ruinosos encanta- 
dos, oscuras grutas, 
y bosques vivientes. 
Visita una juguete- 
ría enloquecida y 
utiliza tu ingenio 
para escapar de 
amenazadoras tram- 
pas, explorar pasa- 
jes secretos y res- 
taurar la paz y la fe- 
licidad en el país de 
la ilusión. 


Saca un billete para 
Gotham City. Sigue 
la pista del pingüino 
y sus secuaces has- 
ta la muerte. Lucha- 
rás contra matones 
que disparan fuego, 
indeseables que lan- 
zan cuchillos y villa- 
nos dispara-cohetes 
que se arrastran por 
alcantarillas fango- 
sas. ¡Ten cuidado 
con Cat Woman, 
puede jugártela!. 














iril.i 


Seguro 

que todos hemos soñado r 
alguno vez con ser un personaje 
lAriMnin ¡nwActirln nodf^rss divinos 


alguna vez con ser un per»ona|c 
importante, investido de poderes divinos 
respetado por el pueblo al que guiamos y 
lucimos hacia el progreso. Y seguro que c 
lodos nos gustaría probar a qué sabe ese poder y ^ 
comprobar si seríamos capaces de simbolizar las fuerzas 
del Bien y realizar nuestra lalx>r de semi-dioses a la perfecció 



Uho w qi* fas habitante «fe un puetfc fcan skfc «teinin«fc$ ^ no se ptiede <kir /»)«. 

(ofcnwlbsí y iM*e bien a tas o fe (AonífafKiíW 
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P ues ahora puedes hacer la 
prueba, convirtiéndote en el 
protagonista de Power Mon- 
ger, cambiando la naturaleza de 
los terrenos con el fin de permitir a 
tus hombres construir ciudades pa- 
ra crecer y multiplicarse y luchar 
contra las fuerzas adversas que 
van contra ti. Pero en este caso no 
eres un dios, como en el conocido 


Populous de Electronic Arts para 
ordenador. En este juego, que 
también es de Electronic Arts, eres 
un jefe militar cuya ambición es 
conquistar el mundo entero. 


ES LA GUERRA 

La mala suerte, sin embargo, ha 


auerido que tu reino fuese 
°®sfruido y que te hayas visto 
obligado a partir de cero con la 
ayuda de un pequeño grupo de 

f artisanos. 

o que tienes que hacer es 
reconstruir de nuevo un reino y 
para ello vas a tener que recurrir a 
un medio rápido y efectivo, la 
violencia. Atraviesas países y 



La lucha se hace codo Ysz más 
(nenh,ydebeseskirmuyahnloa 
hevoludón de h bahía. En caso 
de problemas serios, no dudes en 
buk,esm^darn)arcbaaltá5en 
una conquiskj que perecer sin 
remeció. Una cosa que no puedes 
dejar de vigiar m el número de 
hombres que tiene tu enemigo, 
porque si tósoh tienes freinkj y el 
contrario cincuenta, luchar es un 
auténtico suicidio. Hay una fo^ 
de adelantarse a ios 
acontecimientos, y es enviando a un 
espía, lo cual no deja de ser 
arriesgado, ya que si tu capitón- 
espía es descubierto, será 
e&nihado. 


Toma los datos de cada ciudad y 
cada pueblo antes de atacarlos, y 
asi podrás, saber si hay o no 
combatientes, si tienen atmento o si 
poseen otras características. El 
inconveniente es que si pierdes 
tiempo, las otras tropas pueden 
pasar antes que tú, y que además 
los textos están en iiiglés„. Pero no 
te apures, son fáciles de entender 
(vocabulario es muy reducido: 
alimento, ciudad, espada, y cosas 
as¡l y te ayudarán a mejorar tus 
posibiTidades en esto asignatura, 
¿no crees? 
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Te vas a tener que "pasear" por los lugares más 
insospechados del mapa para encontrar enemigos y 
someterlos a tu auridad. 



deberos hocerte con 

Vuele permitirán vencer 

gilmente olconlrono. 


nK«-*'>rá«’*^“ 

insinKciones y sego.ro t«* 
ónJenes precisos. 


Avecesestonimportonl^ 

S!X«no.ese™fa.^ 


pongon^^JS^-^^lo 


foio,nosieni|« 

elecíión. 


sometes a sus habitantes, 
mostrándote tan duro como 
puedas para sofocar cualquier 
intento de rebelión de las 
poblaciones que ocupas. 

Sin embargo, no puedes ir 
destruyendo a los ciudadanos a los 
que sometes, ya que ellos te 
ayudarán a formar un ejército y a 
fabricar armas, como cañones o 
catapultas. 

Además, deben reconocerte como 
rey, para que puedas pasar a un 
nivel superior donde encontrarás 
mayores posibilidades de juego 
pero también mayores dificulíades. 
No te asustes, pero ten en cuenta 
que el juego tiene, nada más y 
nada menos que jl95 niveles! 

LOS BUENOS MODALES 

A pesar de todo lo que hemos 
dicho, la diplomacia y la 
estrategia, más que la lucha en sí, 
van a ser sus principales aliados, y 
casi las dos únicas cualidades 
necesarias para salir airoso de 
este juego. 

Al principio, eso si las alianzas 
son inútiles, pero según avanzas 
en el juego serán imprescindibles. 
No tengas ningún reparo en 
hacerte amigo del que ayer fue tu 
enemigo, de apropiarte del reino 
de un ex-amigo o de cosas así. 

Tu objetivo es atravesar un mapa, 
saliendo de su esquina superior 
izquierda y llegando a la esquina 
inferior derecna, por el camino 
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SONIDO 


que quieras. 

La idea es conquistar y 
conquistar, y recuperar el 
honor y la gloria que un día 
perdiste. 

Para vencer, Powe Monger te 
exige reflexionar y ser cauto, 
aprenderte los mejores 
lugares para construir armas 
(los pueblos de las 
montañas), saber qué tropas 
son más peligrosas, con qué 
enemigos no debes enfren- 
tarte aún... 

Con paciencia e inteligencia 
irá acumulando victorias y 
llegarás a la última pantalla 
que presenta todas tus 
cualidades como capitán 
militar. 


UN JUEGO DE ESTRATEGIA 
ORIGINAL 

Uno de los reproches que se 
le pueden hacer al juego es 
que no permite jugar en 
todos los niveles con el 
mismo ejército, y el general 
debe abandonar a sus tropas 
cada vez que pasa de nivel, 
para conocer a sus nuevos 
hombres. 

Aunque no lo parezca, esto 
tiene su importancia, ya que 


no capitaneas a 
un ejército im- 
personal, sino 
que cada uno de 
los alistados es 
un individuo 
perfectamente 
diferenciado. 

Para que te 
hagas uno idea 
puedes coger a 
un hombre al 
azar y ver su 
nombre, su edad, 
su profesión y el 
nombre de su 
señor. 

En cada nivel, el reto al que 
tu ejército y tú os enfrentáis 
será mayor, y en muy poco 
tiempo te encontrarás al 
mando de otros capitanes. 
Por fortuna, el juego sigue la 
técnica de las claves de paso 
entre los niveles, por lo que 
no hará falta que juegues día 
y noche durante un mes para 
terminar tus conquistas. 

Basta con que apuntes los 
passwords y continúes la 
partida cuando quieras, 
empezando al principio del 
nivel que abandonaste. 

No se puede decir que Power 
Monger sea una maravilla, 
técnicamente hablando, pero 


En el momento de la 
bak£a, las almas de los 
difuntos se elevan, lo 
cual no es sino un 
detoSe simpático, que 
quitounpocode 
"hiena" a la crueldad 
de una batalla. 

EDITOR 

ELECTRONIC 

ARTS 


sí tiene un argumento 
bastante interesante. 

Pierde, eso sí, por lo poco 
variado del sonido y por la 
animación, pero gana en lo 
que adicción se refiere y en 
el aspecto de originalidad en 
comparación con otros 
juegos de estrategia. 






Aquí tienes el mapa de 
las conquistas. Como 
ya se indicó, tu 
finalidad es iegar a la 
esquina inferior 
derecha, cuando lo 
hayas hecho, 
aparecerá una daga y 
tendrás que elegir 
enseguida entre dos 
tenitoríos cercano al 
último tenHorio 
conquistado. Detídeto 
por uno y observa el 
resultado. La mayor 
parte de las veces, la 
elección te plantoa dos 
pamanas oe amcunaa 
similar, por lo que no 
intentes ir sólo por 
niveles fáciles. 


ANIMACION 


MANEJABILIDAD 
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Para vencer a este personaje, elimina las bolas que te lanza y esquívale 
cuando empieze a dar vueltas. En ese momento, atácale tú con fuerza 
porque es más vulnerable que en otros momentos. 


todo. 

Pero hoy otro 
personaje, el 
arofesor 
Cildare (un cy- 
^org). que 
3USCQ la forma 
de devolver a 
la humanidad 
su apariencia 
original. 

Hasta el mo- 
mento no ha 
progresado 
mucho para 
salvar a toda 
la raza, pero 
al menos, ha 
conseguido 
dar forma hu- 

E stamos en el futuro, en con- mana a seis mutantes, llamados 
creto en el año 2055, en un Ackroyd, Shannon, Piper, Bud, 
mundo que difícilmente se Tanya y Dillon, 
podría reconocer como nuestro, 
porque una terrible guerra quí- 
mica lo ha devastado todo. 

Evidentemente, ha sido la temida 
tercera guerra mundial la que 
ha causado este horror, pero lo 
peor no han sido los momentos 
de lucha, sino las repercusiones 
biológicas del holocausto. 

A raíz de éste, la raza humana 
ha sufrido toda clase de muta- 
ciones horribles, y cada día 
aparecen nuevos seres, que ade- 
más de horribles son muy agre- 
sivos. 

De entre todos ellos destaca un 
personaje especial, Sluggo, un 
ser que pretende dominarlo 


r si Ackroyd 


Ahora Henes 
queproefaes 




tres hombres y tres mujeres. 

El hecho despierta la furia de 
Sluggo, que no quiere que la hu- 
manidad recupere sus raíces, y 
consigue apoderarse de tres de 
ellos, que son capturados por 
sus esbirros. 

Y eso no es todo, porque el pro- 
fesor Kildare se está quedando 
sin energía y hay que conseguir 
como sea más baterías, además 
de rescatar a Piper, Tanya y Bud. 
Ackroyd y Shannon se presentan 
voluntarios para llevar a cabo 
estas dos misiones tan peligro- 
sas, que se desarrollarán en el 
territorio enemigo. 

Mientras tanto, Sluggo y su com- 
pañero Zygote (otro mutante con 
una capacidad intelectual asom- 
brosa) están preparando sus de- 
fensas, y todos 
los mutantes es- 
tán alerta, espe- 
rando a los ex- 
mutantes. 

Lo que tienes 
que hacer, 
pues, es ir al 
territorio ene- 
migo, matan- 
do a cuantos 
mutantes en- 
cuentres y re- 
cogiendo ob- 
jetos diversos 
en un tiempo 
récord, ya 
iue el ritmo 


bfcnShonnon. lo mejor sera 


juego es 
frenético, co- 
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ANIMACION 


MANEJABILIDAD 


Recoge todos los bonos que te perezcan interesantes y olvídate de los 
otros. Este que ves es el de disparo triple, muy útil en la parte de la pa- 
sarela rodante. 


tuales, sino que a ve- 
ces son casi frases 
completas que emi- 
ten los personajes. 

Si a todo eso añadi- 
mos la facilidad de 
manejo y la gran 
canticfad de acción 
que hay en el juego, 
se convierte en un 
cartucho recomenda- 
ble para quienes 
quieran vivir una 
aventura al estilo 
Alien. 




mo podrás comprobar por ti 
mismo. Para conseguirlo tie- 
nes un buen arsenal de ar- 
mas que debes ir recogiendo 
en el juego, mientras que 
buscas una salida, recoges 
un objeto o intentas mante- 
nerte con vida, lo que a ve- 
ces se consigue a duras pe- 
nas. 

Hemos dicho que el ritmo es 
frenético, y es cierto, porque 
las acciones, los caminos y 
los niveles se suceden de for- 
ma vertiginosa. 

La realización del juego es 
bastante buena en este senti- 
do, y hay muchos aspectos 
que van a gustar bastante a 
los jugadores. 

En primer lugar están los 
gráficos, muy bien cuidados 
y con unos decorados bas- 
tante variados y agradables, 
y unos "sprites" que aunque 
a veces no están afinados, 
por lo general son bastante 
originales. 

La animación es muy fluida, 
y el scroll multidireccional es 
ciertamente veloz. 

¿Algún otro detalle? Sí, la 
música y sobre todo los soni- 
dos, que provocan un am- 
biente estupendo, y que no 
se limitan a ser ruidos pun- 


jrmii— : mi n .kJM — 

Cuando estés en esta plataforma, cuidado con los obstáculos que te esperan. Si no te 
conoces bien el camino, vas a tener problemas con los monstruos que te esperan, así 
que usa el disparo triple. 






EDITOR 

MALIBU 
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Si alguna vez has oído hablar de este juego, sabrás que 
su protagonista, que una vez fue convertido en bestia, ha 
conseguido retomar su forma humana. Pero no ha podido liberarse 
de su pasado, lleno de violencia: Maletoh, el Señor de las Bestias, que 
le había transformado en un ser monstruoso, fue vencido y ya han 
pasado dos años desde aquella lucha. 

Ahora, tú eres el protagonista, y estás de nuevo en casa, junto a tu 
hermana, pero la paz no va a durar mucho, porque Zelek, el Mago 
de la Bestia, quiere vengar el honor perdido por su maestro y ha 
urdido un plan para sacrificar a tu nermana como homenaje a su 
señor. Con ayuda de otros brujos, secuestra a tu hermana de tu 
casa y te obliga a elegir entre luchar o perder para siempre a tu 
hermana. Evidentemente, eliges luchar y te embarcas en esta 
aventura que sólo tendrá un buen final si consigues eliminar a 
Zelek. 







f 

r 


> 


Este es lugar de partida, desde el que debes dirigirte hacia la izquierda. 




Llegas a un bosque 
cuyos árboles te 
lanzan bombas, así 
que intenta atravesar 
todo el bosque sin 
parar, es una de las 
formas de no ser 
tocado por las 
bombas 




í % 


-TU' 







Tienes que atravesar un puente de madera; debajo 
de él hay pirañas gigantes que intentan afilarse los 
dientes en tu carne. Para pasar por aquí sin sufrir 
demasiado, salta continuamente mientras pasas el 
puente. 
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Te encuentras ahora un poco más lejos, delante de Baja enseguida por la cuerda que tienes a la 
un demonio que intenta apresar en un arco izquierda del hombre que acabas de dejar libre y, 
eléctrico a un pobre hombre que no puede una vez que estés al final de la cuerda, vete hacia 
liberarse de él. Si matas al diablo, el hombre la izquierda. Irás a parar frente aun gigante que 
quedará libre y te confiará un mensaje muy está delante de un cofre. Tienes que matar al 
importante. gigante y coger el dinero que hay en el cofre. 

Cuando lo hayas hecho, coge el mismo camino 
que te trajo aquí y vuelve al punto de partida. 


Cuando hayas regresado al árbol de partida, 
dirígete a la derecha, y te encontrarás cara a cara 
con una tribu de pigmeos armados con lanzas. No 
tengas ningún reparo en eliminarlos a todos, son 
soldados de Zelek. 


Pon mucho cuidado 
al pasar por el puente 
de madera que está 
en el bosque de los 
pigmeos, porque una 
especie de abela 
gigante que hace de 
guardián y que 
dispara bloques de 
piedra. Mátala antes 
de que te dé. 


4 ^ 
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Sube rápidamente arriba a la izquierda de 
donde te encuentras, y te verás frente a un muro 
de plantas. Golpéale con tu arma y podrás 
pasar para ir hacia la derecha. Allí hay un cofre 
que te reserva seis monedas de oro y una 
poción mágica para recuperar vida. 


i 

i 



A medida que vas avanzando, puedes ir recogiendo algunos 
elementos. 



Baja en cuanto puedas por la lámpara que 
encuentras encima de ti. Irás a parar a una 
habitación donde duermen algunos guardias. 
Ve corriendo a por la llave que hay en una 
mesa a la derecha y corre hacia la izquierda. 


Un poco más adelante despertarás a un guardia que irá 
corriendo a esconderse tras un muro metálico. Utiliza tu hacha y 
elimínalo, y haz lo mismo con su compañero, antes de que éste 
accione el mecanismo aue hace que el puente se recoja. Tira 
abajo la puerta con ayuda de tu arma. 


Después de tanto 
correr, te encuentras 
encerrado en una 
¡aula... No te 
preocupes, es normal, 
no te hemos tendido 
una trampa. 
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Una vez subido en 
ellos, tienes que 
matar a un 
monstruo verde 
que tiene a su 
lado un cañón 
lanzador de 
pelotas llenas de 
ácido. Al morir, 
deja un hacha que 
deb es recoger. 



A la izquierda del lugar 
donde ha tenido lugar 
el combate hay 
monedas de oro en un 
cofre, no los olvides. 







: a ' 




Vuelve a bajar sin perder tiempo por los mojones de tierra, y al pie de 
estos hallarás una zona de hierba que en realidad te da paso a una 
escalera. Salta sobre ella tres veces, poniendo el mando hacia abajo, y 
podrás romper la superficie de hierba y coger la escalera. 


Cuando vayas hacia la izquierda, ten cuidado 
para no caer en los agujeros aue hay por el 
suelo. Son hoyos llenos de agua y con 
cristales gigantes que se te clavarían. 



Sube enseguida con ayuda de las dos lámparas aue puedes Coge el camino citado hacia arriba, y ve hasta el final de él Allí 
r, h" ° ° pdonca que da un qolpe con la maza a otra palanca, la que está a la 

rnntmin? r ^ derecha. Con ello detendrás el mecanismo que izquierda de la puerta: pone en marcha la corriente Eléctrica para 
controla la trampa de pinchos que hay en tu camino. que baje un candelabro que será muy útil para este nivel 



ilVE • MECADBIVE • MEGADBIV 


Vendrán dos guardias a buscarte 
y te llevarán a una prisión junto a 
otro prisionero que han 
cajDturado. 





Este hombre te va o dar un mensaje muy importante, 
procura recordarlo ya que es vital para lograr el éxito. 


Colócate contra la puerta de la prisión y da unos 
cuantos golpes. Vendrá un guardia e intentará empujar 
la puerta en el otro sentido; golpéale con tu maza y 
morirá al instante. En ese momento, te dejará una llave 
que deberás coger para terminar de abrirte paso a 



Vuelve a subir por el candelabro y abre la puerta de la derecha, y después corre con los dos prisioneros todo lo que podáis, 
porque si no el camino se llenará de pinchos que os matarán. Y dado que los prisioneros corren a tu lado, a ellos no les 
harán daño los pinchos, sino que serás tú el más afectado. 



Continúa por 
la izquierda y 
pasarás por 
debajo ael 
bicho volador. 
Tienes que 
acabar con 
éste y recoger 
la llave que 
tira a la 
derecha. Tras 
ello, sigue tu 
camino hacia 
la izquierda. 



Sube por la cuerda que tienes a la izquierda del trampolín, y 
una vez que hayas llegado arriba, salta a la cornisa y abre la 
puerta. 




Después, al continuar tu camino, coge una llave que Al retornar hacia el ascensor, podrás descubrir un hoyo del que cuelga una cadena. Descie 
encuentras en una mesa. En este punto hay unos por ella y una vez que estés abajo, golpea con el arma los dos mandos, colocándolos ei 
enemigos un poco especiales: los murciélagos que posición que muestra la foto. Es muy importante para continuar tu aventura, porque de esta foi 
no dejan de "incordiar". se extenderá una pasarela de madera que te permitirá poner una piedra sobre un trampolín. 
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Acto seg^u ido, salto al candelabro que veras a la Baja al piso de abajo, justo por debajo del lugar donde te encuentras, y 

derecha de la prisión, y una vez arriba, mata a los tres podrás coger una llave para abrir la celda, 

guardias y recupera un anillo. 



Regresa al lugar aquel donde salvaste a 
un nombre que estaba preso en una jaula 
electrificada. Baja por la cuerda que se 
encuentra en ese sitio y toma el camino de 
la izquierda. Verás pasar por encima de 
ti una cosa volando: aunque no consigas 
matarla, vuelve a la cueraa rápidamente, 
o la cortará y tendrás que empezar el 
juego. 




Ahora debes reemprender el camino e ir hacia la izquierda: 
verás a un gigante que empuja un gran bloque de piedra 
hacia ti. Lanza tu maza a la piedra y al cabo de varios 
intentos, habrás matado al gigante y al tiempo habrás 
destruido el bloque que te impeaía el paso. 



Ya has abierto la puerta... Ahora ve a la izquierda y pega en 
la palanca de abajo, así harás que el ascensor descienda para 
que puedas subir en él y te lleve a un nivel superior. 



Si te decides por el camino de la derecha, podrás saltar 
sobre las lámparas y coger los elementos que 
encuentres en un cofre. 




ide yuelve rápidamente a coger el ascensor y baja al otro nivel. Dirígete a la izquierda y encontrarás frente a Al destruir el bloque, 

la ti un gran bloque de piedra y tres palancas. Las tres sirven para coger el gran obstáculo y hacerlo caer aparece este trozo de 

ma sobre^un pico de metal que hay a la derecha. Con ello lograrás partirlo en pequeños bloques, de diversos piedra que recoges, 

tamaños. 
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Ya sabes para qué sirve el trozo 
de roca, para ponerlo en el 
trampolín de la derecha. 


45 



Sube por la cuerda que hay encima del trampolín y salta sobre él, 
así la piedra será propulsada sobre la caja del ascensor que se 
encuentra encima del trampolín. 




Encima de la piel del saurio puedes ver una bolsa, saco o como 
quieras llamarlo. Golpea con tu maza y harás que caiga. En el 
interior hay un hombre que te contará un secreto muy valioso, no 
lo olvides 



... así el mago, contento por recuperar sus objetos más 
preciados, te proporcionará el mejor arma para acabar con 
Zelek. 


Regresa rápidamente al lugar donde mataste al bicho volador que 

3 uería cortar una cuerda muy grande. Baia por ella y vete a la 
erecha. Allí te espera un dragón que te abrirá el pasaje que estaba 
bloqueado por una piedra. Continúa a la derecha y llegarás a una 
parte del juego donde todas las piedras son rojas. Coge la primera 
cuerda que encuentras y cuando subas verás a un dragón gigante 
que te dará un pergamino. Vuelve ahora al bosque de los pigmeos y 
baja por la cuerda que se encuentra en el extremo de la derecha. 




Un poco más tarde vas a llegar a orillas de un río que tienes que 
atravesar. Para ello utiliza lo que recogiste en el mundo del 
caracol gigante; el sonido del cuerno despertará a un gran dragón 
marino. Sube a su lomo y él surcará las agitadas aguas del río. 


Reemprendes tu viaje y te encuentras con un hoyo 
formado sobre el puente de madera. Déjate caer en el 
agujero y serás transportado al mundo del caracol 
gigante, un bichejo tan pringoso como avaricioso. 



Tienes que ir por el camino de 
arriba, para poder recoger un 
objeto muy útil para tu energía. 


Bueno, pues te vas acercando a 
Zelek, y ya incluso puedes ver 
su sombrío y amenazante 
castillo. 


ORIVE • MEGADRIVE • MEGADRIVE • MEGADRIVE • MEGADRIVE • MEG 
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Tras hacer esta operación, entra corriendo en el ascensor de la izquierda El ascensor te llevará de nuevo frente a un 

sin perder un instante, ya que el empuje de la piedra provocará la dragón al que debes eliminar en cuanto 

bajada del ascensor de la derecha y la subida del de la izquierda. puedas. 



Irás a desembocar a un río 
en el que tendrás que 
matar a un dragón de mar 
(no es una contradicción, 
no). Luego sigue hasta el 
puente. 


A la derecha del puente de madera hay una criatura 
con un gran sable que te atacará. Pero no debes 
matarla, sino hacerla avanzar en tu dirección justo 
hasta el puente. Bajo sus pies, la mitad del puente 
cederá y dejará al aire un pasaje que vas a utilizar. 


Sigue avanzando y te encontrarás con un viejo 
mago, amigo de tu padre. Tienes que darle el anillo 
y el pergamino que habías recogido a lo largo del 


y el pergamino que 
juego y 



No te entretengas 
mucho en este 
mundo; recoge lo que 
debas, ve al 
encuentro del caracol 
y dale doce piezas de 
oro, así te llevará de 
nuevo al mundo del 
viejo mago. 
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Sigue avanzando, 
esta vez a la 
derecha, y llegarás 
ante dos guardias 
armados. Ya te 


imaginas lo que hay 
que nacer: 


3gir 
3 nc 
eliminarlos. 



Llegarás ahora al pantano de 
las sombras. A la izquierda 
hay una llave, cógela y 
márchate por la derecha. Irás 
a parar al lado de una 
serpiente enrollada alrededor 
de un árbol. No te 
entretengas con ella, 
perderías energía, es mejor 
seguir tu camino. 


Por fin estás frente a frente con tu peor enemigo. El malvado Zelek te mira 
fijamente, con la rabia dibujada en su rostro, mientras tú piensas cómo ganar 
esta batalla, que será la última del juego. Colócate a la derecha de la pantalla, 
golpéale con el arma que el mago te había dado y retrocede para esquivar el 
rayo que te lanza. Vuelve a repetir la operación varias veces, y acabarás con él. 


No te vamos o contar el fínot te dejamos con la incógnita de descubrir por ti mismo las pantallas del fin de juego. Lo 
que sí te contamos es que vas a liberar por fin a tu hermana, desencadenando una serie de problemas que quizás un 
día reviertan de nuevo sobre ti... Te preguntarás: ¿aué problemas? Pues ni más ni menos que el provocar una vez 
más a Maletoh el Terrible, ya que su súbdito acaba de recibir una lección que no olvidará jamás. Su sombra huye a 
tu espalda, y confiemos en que no se cumpla a profecía de venganza que te había contado tu madre. 


TTTT: 
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H ace poco 

llegaban 
a nues- 
tras consolas las 
aventuras del in- 
corregible Bart 
Simpson, y ahora le 
toca el turno a su 
héroe favorito: el payaso 
Krusty. Pero... ¿por qué este perso- 
naje se convierte en un héroe para 
nosotros? Pues porque una horrible 
plaga de ratas ha invadido su casa 
y, si este payaso íntimo amigo de 
los Simpson's 
no se da 
prisa, será 
muy difícil 
que las ratas 
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abandonen 
el hogar. Evi- 
dentemente, a tí te 
toca dirigir a Krusty en 
su misión, evitando los 
peligros que se esconden tras la 
aparente simple tarea de 
desratizar una casa. Lo 
arriesgado de la misión 
no está en expulsar en 
sí a los animalitos, sino 
en los robots, platafor- 
mas armadas y otro 
montón de enemigos que 


pueblan todos los niveles del juego. 

El objetivo final de Krusty's 
Super Fun House es 
llevar a las ra- 
tas hasta las tram- 
pas que los mis- 
mísimos Simpsons 
accionan cuando llegan a 
ellas esos molestos pero increíble- 
mente dóciles roedores. Quizás por 
esto de guiar a estos bichejos que se 
dejan manejar como borregos, los 
que conozcáis a los Lemmings 
podréis encontrar alguna similitud 
entre los dos juegos. En este caso no 
se trata de convertir a las ratas en 
paracaidistas o esca- 
ladores, sino de 
ayudarlas a ir de 
un sitio a otro y 
a tomar un de- 
terminado camino 
(el final del "viaje" 
siempre tiene que ser una trampa). 
Para ello contamos con la ayuda 
de distintas piezas que 
encontraremos en todas 
las habitaciones: el 
trozo de una tubería, 
un bloque macizo que 
coges o un cubo que 
arrastras..., y que nos 
ayudarán a guiarlas en su 
imperturbable camino. 




Juego cíe plataformas 


¿Hemos dicho habitacio- 
nes...? Sí, Krusty está 
dentro de la casa, que 
es casi un parque de 
atracciones lleno 
de plataformas, y 
va pasando de una 
habitación a otra 


cuando termina 
con todas las 
ratas. Lógica- 
mente, la casa 
está divida en varios 
niveles y cada nivel tiene un 
número de habitaciones que au- 
menta progresivamente, hasta hacer 
una veintena de piezas en total. 

Krusty avanza por los pasillos de 
la casa y va encontrado las puertas 
de las habitaciones. Cuando entra 
en una habitación sólo hay dos 
formas de salir: eliminar todas las 
ratas que hay dentro o rendirse y 
abandonar (con ese sistema se 
pierde una vida). Al final de cada 
pasillo hay una puerta 
que da paso al siguiente 
nivel, y que no se 
abrirá hasta que todas 
las habitaciones de ese 
nivel estén limpias de 
ratas. 

Y al igual que en los Lemmings, 
cuando terminas con un nivel 
aparecerá en pantalla un 
código para que puedas 
entrar en el si- 
guiente nivel y 
para que acce- 
das a él direc- 


tamente, si 


quieres, ca- 
da vez que 
empieces 
el juego 
desde el 
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Sorpresas sor?rent>entes 




U na de los cosas más importantes del juego son los objetos que 
te encuentras, y que pueden ser de tres tipos distintos; armas, 
objetos que recoges y que te dan vida, energía, puntos, etc, y 
objetos que utilizas para guiar a las ratas o bien para ayudarte a ti 
mismo a ir de un sitio a otro. 

Las armas son muy simples y se obtienen al romper determinados 
bloques. Hay, por ejemplo, tartas de nata que lanzas sobre los 
enemigos o bolas que rebotan y que pueden matar al enemigo 
mucho más rápidamente y con los que también puedes romper 


algunas paredes o suelos (sálo las que estén hechas de bloques). 

Los objetos que te don algo se recogen al romper bloques: los hay 
que dan energía (refresco, hamburguesa), o que dan vidas extras, o 
bien que dan puntos. 

Y por último, están los objetos que usas: trozos de tubería para 
arreglar tuberías rotas por las que circulan las ratas o bloques que te 
sirven para subir a lugares elevados, para que suban las ratas o 
para tapar agujeros del suelo en los que se quedan atrapados estos 
animalejos. 


afrontarás con ayuda de algunas 
armas que tienes a tu disposición 
(eso sí, algo limitadas). 

Además, si consigues dominar las 
situaciones complicadas y llevar a 
todas las ratas a las trampas, y te 


Desde luego la me- 
cánica del juego 
no pcxJría 


ser más sen- 
cilla, sin embargo 
habrá que tener bastante 
ingenio y algo de paciencia para 
dejar las habitaciones libres de 
ratas. Como ya hemos dicho, las 
ratas tienden a ir siempre hacia 
adelante, y sólo modifican su 
dirección cuando encuentren algún 
objeto, de modo que en más de una 
ocasión tendrás que romperte la 
cabeza para ver qué camino deben 
tomar para ir hacia las trampas y 
además, qué objetos debes utilizar 


para obligarlas a seguir ese camino 
concreto. Según avanzas en los ni- 
veles la situación se complica y en 
alguno tendrás que rendirte para 
volver a intentarlo. 

Acción y 

reflexión 


Pero no 
pienses 
que vas a abu- 
rrirte, salvo que no te gusten 
en absoluto los juegos de reflexión. 
En este cartucho, además de una 
buena calidad gráfica (hay que 
reconocer que los dibujos de los 
personajes y de las plataformas 
están muy bien realizados), en- 
contrarás también una dosis 
suficiente de acción. Laberintos, 
plataformas y enemigos se 
encargan de ello. 

Tendrás que enfrentarte con 
frecuencia a ciertas criaturas 
desagradables que campean por la 
casa (serpientes, cerdos rosados, 
aliñes y con otros peligros que 


apetece darle algo de emoción al 
juego, intenta hacerte con el récord 
de puntuación. Para ello habrá que 
entretenerse un poquito más en 
cada habitación y recoger objetos 
que nos dan puntos, sin olvidarse 
de entrar en los niveles secretos que 
** están llenos de cosas muy 
interesantes. 

E. Hernández 
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JUEGOS 

SUPERNINTENDO 


SIREcTHaflRl 

8790 
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7150 
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7690 


7900 
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Í0C8MAC 
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7 490 

THESQtOOlFKKT 
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7 790 
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MEGA DRIVE 
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kDNGFUMASIfl! SPIOERMUN SHOWBROTHEI!. 

BOXXIHGfOimN T.tt.NINIATUItri£2 HNHOONAOVENIUiiE... 

ÍÜBBlEDOBlf DOUfllEDWCONII BAÍTSIMfSON 

WU/IGÍIDEN W.W.F.SÜPEBSrtó TERMINAT0S2 

ÍAEKEirSflMK BAIAUNU OUCATAIES 

WatlMCY D(H)BLEDIiAGONm,_ ElEVAIOÍACIIOtl 



WIDEGEAR 

1.900 PhB»| 



2.490 Ptas. 


SUPER OFERTA 131^2 
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Obtienes copia de segundad de tus 
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IFMAAINTiS 

A 145 
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KRUSTY'S FUN HOUSE 
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RBI 4 
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SONIC 2 
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TASX FORCE HARRIER 
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DAVID ROBWSON'S 
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POWER MONGER ... . 

6.145 

THE SIMPSONS MUTAMTS 

3.890 

ROlO TO THE RESOJE 

6.390 

MAfilf ROY 

.1R45 

LOTUS TURBO CHAUENKE . 

6.145 

OUT RUN TURBO 

2.990 

DESERT STRIKE 

7.490 

TRRIS 

41R5 

LHX AHACK CHOPPER 

6.490 

EVANDER BOXING 

3.795 

MICKEY Y DONALO 

6.490 

GOIDÉN AXE 3 
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AFTER BURNER 2 

6.186 
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TERMINATOR 2 _. 

6.145 

MABLE MADNESS 
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^ turbo-disparo rápido adicional 
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3.125 Ptas. 


CONTROL PAD 
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4.390 Ptas. 
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GRAPflIC TV MUSICAL 

Hasta 512 colores, caja de música, 
8 instrumentos musicales, 
creación de dibujos, imaginación 
y creatividad constante 

1^.700 Ptas. 


Envíli este cupón a ANTBER, C/ Molino, 
23 - 28830 San Femando de Henares 
(Madrid), y recibiris un kit de liinpie/.a 
para tu consola, con tu pedido. 
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Eres el in- 
dividuo ideal para 
luchar contra el contrabando 
de drogas que está amenazando 
con destruir la "tranquila" vida de 
Los Angeles, ahora convertida en 
una auténtica zona de guerra: 
bandas rivales, policías secues- 
trados, extraños asesinatos y, por si 
fuera poco, la invasión de unos 
alienígenas muy poco recome- 


c i ó n 
armamento variado, 
chalecos antibalas y boti- 
quines de primeros auxilios 
que recoges a lo largo del 
juego (te incrementan la 
energía y te dan vidas extra), 
y una información constante 
en pantalla. Hay un contador 
de puntos (se logran al 
rescatar a policías, eliminar 
delincuentes y alienígenas y 
destruir material de contra- 
bando), un contador de 


c 

i has visto la película que 
^ ^da nombre a este juego, 

seguro que no necesitas que 
te contemos la historia. Ya sabrás 
que eres el lugarteniente Michael P. 
Harrigan, un miembro de las 
fuerzas de seguridad de Los 
Angeles, que tiene fama de ser un 
tipo duro: 39 años de edad, 1 8 de 
ellos en la policía, 1 ,85 metros de 
estatura, 98 kilos de músculos y 
nada más y nada menos que diez 
medallas que acreditan 
tu valentía. 


ndables llamados Predator. 

Si aceptas la arriesgada 
misión, te verás envuelto en 
unos escenarios muy ur- 
banos, algo futuristas y, 
sobre todo, sórdidos, con 
buenos gráficos y una ani- 
mación que cumple bastante 
bien su papel. Tendrás 
a tu disposi- 
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AllTILLlüRIA 
mi TODO TIPO 

8 que tanto Jos Predator como los 
smm delincuentes están armados basta los 
dientes, la división de balística déla policía ha 
decidido poner en tus manos todo un arsenal 
que deberás usar de forma selectiva, según las 
circunstancias: 

En primer lugar está Ja pistola estándar, que 
ha sido mejorada para la ocasión pero que sigue 
teniendo los inconvenientes de un arma de poco 
nivel. Es efectiva si tu puntería es buena y si no 
tienes otra cosa, claro. 

Algo más avsmzado es el rifle, con mayor 
poder de fuego y con un número de municiones 
ilimitado, que te permitirá desentenderte del 
eterno problema de la escasez de balas. A pesar 
de todo, hace disparos puntuales, por lo que 
también deberás ser certero. 

Existe una versión mejorada del anterior, el 
rifle ametrallador, que dispara ráfagas abiertas 
en forma de cono. Su poder es muy alto y su 
gran ventqja es la amplitud del campo que 
abarca, pero su desventaja estriba en que la 
munición está limitada, y deberás ir 
reponiéndola, o te quedarás sin arma; por 
suerte puedes hacerlo a lo largo del Juego. 

La granada es, por último, lo más destructivo 
que puedes utilizar, porque su onda expansiva 
deja K.O. a cualquier individuo en varios 
metros a la redonda. Es ideal para las reuniones 
de malhechores, para lanzarlas por la ventana 
o para destrozar sus motos y vehículos en 
general. Su mayor problema es que te obligan a 
tener que esperar unos segundos entre disparo 
y disparo. 
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vidas y de energía y un indicador 
de los prisioneros que están siendo 
eliminados por los Predator (si 
llegan a matar a tres rehenes, el 
juego termina). 

Las misiones 

Predator 2 se desarrolla a lo largo 
de cinco niveles o cinco misiones 
que deberás cumplir si quieres 
salvar la ciudad. En la primera de 
ellas, que discurre por las ca- 
llejuelas oscuras de la cuidad, 
debes eliminar a los miembros de 
las bandas de delincuentes que 
pueblan Los Angeles (que te atacan, 
entre otras formas, desde vehículos 
en movimiento), acabar con el 
contrabando y rescatar a los po- 
licías secuestrados. En el segundo 
nivel (o segunda misión) vas de 
tejado en tejado, matando a diestro 



y siniestro y teniendo especial 
cuidado con los helicópteros de los 
gansters. 

La tercera misión te presenta a un 
personaje nuevo, el Predator, au- 
sente en los dos anteriores niveles. 
Estás en el área más poblada de la 
ciudad y vas a tener bastantes 
problemas con delincuentes en moto 
y en coche y sobre todo con el 
alienígena, del que a veces sólo 
podrás ver un visor infrarrojo. El 
cuarto nivel te conduce a los sub- 
terráneos del metro, repletos de 
gansters que salen también de los 


vagones. Por último, tu quinta 
misión se desarrolla en el sector C, 
y será sin duda la más arriesgada, 
principalmente por la cantidad de 
maleantes que se concentran allí. 

Tus enemigos 

El individuo más peligroso es el 
Predator, tu principal enemigo, que 
cuenta con la habilidad especial de 
volverse invisible y con una forma 


muy peculiar de ver las cosas: es 
ciego a la luz ultravioleta pero usa 
infrarrojos, por lo que detecta 
enseguida cualquier cambio de 
temperatura y se siente atraído por 
tu cuerpo y por tus armas de fuego. 

Este personaje dispone de algunas 
armas como su aparato telescópico 


de doble filo (lanza) o su disco 
volador de efectos mortales. Si 
consigues evitar estos objetos y 
utilizarlos tú contra los Predator 
acabarás con ellos de forma más 
eficaz, en lugar de dejarlos sólo 
incoscientes con las armas con- 
vencionales. 

También las bandas de maleantes 
están provistas de un buen número 
de armas cuya eficacia van a 
probar en tus carnes sin ninguna 


pena; desde un bate de baseball, 
una navaja o una pistola hasta 
armamento más sofisticado como 
ametralladoras y cohetes, o incluso 
armas disparadas desde heli- 
cópteros. 

J. Lázaro 
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MEGATIENDA 



SOLICITE A MOVIERECORD DIRECT el juego de ajedrez elegido enviando este cupón o llamando por telefono. 




I I S I deseo recibir en el domicilio que les indico, el juego de ajedrez 
que a continuación señalo más 500 ptas. de gastos de envío. 

n NOVAG SUPREMO [— 1 NOVAGTOPAZ 

— ' 24.900 PTAS. + 500 ptas. gastos de envío. I — ' 

Recibo GRATIS el reloj y el adaptador. 


4.900 ptas. + 500 ptas. gastos de envío. 


FORMA DE PAGO 


□ CONTRA 

REEMBOLSO 

TARJETA N®: L 


□ ADJUNTO 
CHEQUE 

^ I I I 


I I VISA 

I I I 


AMERICAN 

EXPRESS 



DIRECCION 

C.P. 


POBLACION 

PROVINCIA 


TELF. 

FECHA NACIMIENTO 

FIRMA 

N.I.F. 


X 


OFERTA VALIDA SOLAMENTE EN PENINSULA 

MOVIERECORD DIRECT es la única entidad responsable de la 
venta y distribución de estos productos. 


NOMBRE DEL TITULAR FECHA CADUCIDAD 

Recorte este cufDÓn y envíelo hoy mismo a: 


MOVIERECORD DIRECT 

Mártires de Alcalá, 4-28015 Madrid 


( Si desea recibir rápidamente su pedido llame al 

(^ 1 ) 542 25 20 / 21 21 


Ofertas q 

Con la computadora de aíedrez NOVAG SUPREMO 
se boten todos los ^ords de lo relación 
colídod-pr^io arocíos o lo incorporación de chips 
mono-postilla oe 8 Mhz.^ idóneos poro jugadores de 
primera preferente, pudiéndose adoptar gracias o 
sus 56 niveles, o jugadores menos expertos. 

Además de contar con los prestaciones de los 
demás ordenadores, tiene uno pantalla digital en lo 
cual aparece de manera rotativo, lo siguiente 
información: 

mejor jugado hollado hasta el momento, jugado 
esMrodo de respuesta, siguiente jugado, 
valoración posícionol y material, inrormación de 
^meramíento y reloj, podiendo profundizar hasta 

Un magnífico entretenimiento que ahora ponemos 
a su alcance con una excepcionaf oíferta y un regalo 
muy atractivo: un reloj de pulsera, de eoición 
limitada y el adaptador a la red para el juego de 
ajedrez. 


ue juegan y ganan. 


La NOVAG TOPAZ es una mini computadora de ajedrez 
de bolsillo por su reducido tamaño, facilidad de manejo y 
buen precio. 

Su nuevo pr^rama cuenta con 1 6 niveles 
programados de acuerdo con las reglas internacionales 
de ajedrez (captura al paso, enroques y promociones de 
peón). 

Anuncia también a través de su pantalla digital: jaque, 
tablas y jaque mate. 

Su respuesta es super rápida y juega incluso contra sí 
misma para enseñar al jugador, con nuevas ideas y 
funciones de gran ayuda para su aprendizaje. 

Permite tanmién retroceder para corr^ir errores, o 
cambiar de estrategia, verificando posiciones y 
permitiendo colocar cualquier posición de problemas. Y lo 
más importante, guarda (a posición del juego en 
memoria aunque se desconecte. 


OFERTA VALIDA HASTA AGOTAR EXISTENCI 


-32 Kbyte ROM 
-lóKBrrRAM 
-16 Kbyte M. operturos 
-56 niveles 
-Memoria y autoplay 
-Reloj y evaluaciones 
-Profundidad hasta 20 PLYS 
-Extrorrópído 8 Mhz. 

-M^ en 10 
-Altn>enkición o la red 
o con 6 pilas de 9 V 
-Medidas: 

28,5X28,5X2,8 cms. 


NOVAG TORAZ: 


-4 Kbyte 8 Mhi. 

-16 niveles. 

-Pantalla informativa. 
-1300 PLYS de apertura. 
-Marcha atrás hasta 
4 jugadas. 

-Introducción y solucción 
de problemas. 

-6 PLYS de análisis. 
-Alimentación con 
4 pilas de 1,5 V 
-Medidas: 

15,5X12,5X1,5 cms. 


REF;MF 












OK, deportistas, preparaos para jugar con un auténtico equipo de ensueño en un partido absolutamente realista. 
Normalmente se aplican las reglas internacionales, pero con el Gome Genie tú puedes romper las reglas. Empieza la 
partida contra el ordenador o con otro oponente con el Código 6, y para el crono de lanzamiento con el Código 1 2. 
Si eres un experto dale a tu oponente una ventaja de 25 puntos y juega sin tiempos muertos con los Códigos 1 1 y 21 


Se introduce. . . Efecto 


1 

R19T-S60T 

2 

AYCA-AAHY 

3 

BJCA-AAHY 

4 

B6CA-AAHY 

5 

CTCA-AAHY 

6 

DECA-AAHY 

7 

AYCA-AAH6 

8 

BJCA-AAH6 

9 

B6CA-AAH6 

10 

CTCA-AAH6 

11 

DECA-AAH6 

12 

ATHA-AA2L 

13 

AKTT-AAFG 

14 

AVTT-AAFG 

15 

AZTT-AAFG 

16 

BKTT-AAFG 

17 

AKTT-AAFO 

18 

AZTT-AAFO 

19 

azva-aaaw 

20 

BKVA-AAAW 

21 

AAST-CABE 

22 

AEST-CABE 

23 

ANST-CABE 

24 

ATST-CABE 

25 

AAST-CABN 

26 

AEST-CABN 

27 

ANST-CABN 

28 

ATST-CABN 


Código maestro, debe introducirse siempre 

El jugador 1 empieza con 5 puntos 

El jugador 1 empieza con 1 0 puntos 

El jugador 1 empieza con 1 5 puntos 

El jugador 1 empieza con 20 puntos 

El jugador 1 empieza con 25 puntos 

El jugador 2 empieza con 5 puntos 

El jugador 2 empieza con 10 puntos 

El jugador 2 empieza con 1 5 puntos 

El jugador 2 empieza con 20 puntos 

El jugador 2 empieza con 25 puntos 

Se para el crono de lanzamiento 

Los tiros libres valen 2 

Los tiros libres valen 4 

Los tiros libres valen 5 

Los tiros libres valen 1 0 

Las canastas valen 3 

Las canastas valen 5 

Las canastas de 3 puntos valen 5 

Las canastas de 3 puntos valen 1 0 

El jugador 1 empieza con 0 tiempos muertos 

El jugador 1 empieza con 1 tiempo muerto 

El jugador 1 empieza con 3 tiempos muertos 

El jugador 1 empieza con 4 tiempos muertos 

El jugador 2 empieza con 0 tiempos muertos 

El jugador 2 empieza con 1 tiempo muerto 

El jugador 2 empieza con 3 tiempos muertos 

El jugador 2 empieza con 4 tiempos muertos 




¡Recuerda que puedes escoger y combinar como quieras los códigos! 
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Aquí tienes un par de códigos para introducir con el polceador Action Replay 

1 04AAF A6008 Te da vida ilimitada 

2 0442CC6012 Puedes comprar gratis todo lo de la tienda 
Y este otro de regalo para la versión Action Replay Pro 

3 FFAl 8 90004 La energía se convierte en ilimitada 




1 

2 

3 

4 


00926 60XX 
0074C AOOOX 
008E3 80006 
008FE 45030 


El juego empieza a los XX segundos 
El equipo visitante empieza con "tiempo-fuera" X 
Sólo se necesitan 4 yardas para la primera caída. 
Un empujón con caída vale 8 puntos. 



Para la versión básica del pokeador, vayan estos dos códigos; 

1 0093D 86002 Te da vidas infinitas 

2 00121 C6002 Te da tiempo infinito 

Para los poseedores de la versión Pro, aquí van dos más: 

3 FFFEl 50099 Activa el set de tiempo con los dos últimos dígitos 

4 FFFEO D0U48 También da vidas infinitas 



001 83 C6002 Da un número infinito de pac-women 
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I Si hoy alguien que conozca a fondo todas las triquiñuelas de un juego ése es el Maestro Sega, un tipo listo 
donde los haya. No hoy nadie que se le resista, arma que no pueda conseguir ni enemigo que no pueda 
vencer. Pero todo lo que él sobe no tendría sentido si no pudiera contarlo a sus amigos, para que saquen el 
mayor partido a las consolas Sega y a sus juegos. Si te has quedado atascado en algún juego, pon a prueba 
estos trucos y consejos, pueden ser tu solución. 




• En el tercer nivel, justo antes de llegar a la tumba, ve a la 
plataforma de la izquierda: encontrarás el escudo de 
Democles. 

• En el quinto nivel, intenta llegar hasta arriba del todo; 
cuando lo consigas ve hacia la izquierda y encontrarás el 
diario del padre. 


• Al final del sexto nivel, debes andar sobre 
las letras I, E, O, V, A. 
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KID 

ELEON 

• Intenta guardar el tornado (CYCLONE) para el nivel 
Under The SkulI Mountain V'. Verás un pasaje secreto en 
el muro de la derecha, no entres en él. Debes nacerlo en 
otro pasaje situado más arriba que llega hasta una sala 
donde conseguirás cuarenta mil puntos. 

• Usa el torna- 
do en el nivel 
"Under The 
SkulI 

Mountain 2". 
Cuando lle- 
gues a la 
bandera, en- 
contrarás un 
pasaje secre- 
to en el techo 
que va a 
una sala 
donde hay 
Bonus. 

• En el ni- 
vel "Wind 
City" ve a 
la derecha 
hasta que 
encuentres 
unos blo- 
ques de 
caucho. 
Rebota 

en ellos y atraviesa el 
muro de la izquierda. Hay un pasadizo secreto hasta 
una sala aparentemente vacía. Salta y descubrirás un sa- 
murai (RED STEALTH) y dos diamantes. 

• En el nivel "Dragón Spike" ve al túnel y serás teletrans- 
portado. Date impulso y salta del teletransportador a la iz- 
quierda, verás que el puente no se ha roto y anda sobre él 
^obtendrás la vida que se encuentra en este puente invisi- 

• En el nivel "The Wispering Woods 1 ", al final, no cojas 
la bandera sino el teletransportador que se encuentra un 
poco más arriba. Te llevará a "Elsewhere" donde si buscas 
bien encontrarás un rinoceronte (BERZEKER). Sal de ahí y 
entrarás directamente en "The Wispering Woods 2". En los 
rinocerontes, atraviesa el muro de la derecha y llegarás a 
una bandera. 

• Guarda el samurai para el nivel "Devil's March 2". Al 
empezar, salta y atraviesa la piedra que está debajo de ti. 

Cae en el agujero y saltarás un montón de 
pantalla, evitando así muchos obstáculos. 






Algunos códigos 


Round 20: AAEE 
Round 40. AEAE 
Round 60: AEEI 


Round 80: EAAE 
Round 99: POK 


i\AI 


Para conseguir todas las llaves, ve al gran 
u desierto en la parte inferior izquierda del 
fjj mapa. Presiona el botón número 2 y apare- 
fj cera un menú en la esquina superior dere- 
cha señala SPELL (AAAGIA). Introduce la llave 
a la derecha de SPELL (se trata de la llave que 
no has utilizado todavía), y te encontrarás en unas cuevas. 

Cuando en- 
cuentres el 
cofre, ábrelo 
y te enfrenta- 
rás a un 
guardia. 
Gánale y se- 
rás recom- 
pensado con 
una llave. 

Haz lo mismo 
para conse- 

S |uir las tres 
aves. 


üi 


Seal «r Hie Dark Lord ' 
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X'AZ.AAAN I A 

• Nivel 1 : Si tienes dificultades para atravesar los géisers 
que separan al diablo de tazmania del fin de nivel, salta 
sobre el primero y espera que esté en lo más alto para 
saltar a la derecha y transfórmate en tornado para llegar 
lo más lejos posible. 

• En el nivel 2, para conseguir un máximo de vida, 
debes subir a la plataforma más elevada. Coge la vida y 
el ''continué" (arriba y a la izquierda de la pasarela). 
Dirige la cara del diablo al zócalo y come todo lo que 
veas Coge las vidas y repite la operación las veces que 
quieras. 


* 


del pueblo te den 
Golpea seis veces 


Aquí los lugares 
donde se cargan 
energías: 

Harfoot 

Amon 

Pharazon 

Amon 

Ulmo Forest 

Ithile 

Crambog 

Ithile 

Duvarle 

Lindon 

Falos 

Amon 

Harfoot 

Ozgul 

Duvarle 

The Tharbads 

Mt Morgos 


• Para que los hombres 
mensajes, debes insistir, 
en cada puerta. 


SHINOBI 

• Para tener todos los ninjas, introduce la 
siguiente clave: 

9F723 


THE TERMINATOR 


• Para pasar el primer nivel en el modo 
^ "Normal", "Difficult" y "Very Hard", debes 
ir hacia abajo, bajar por la escalera, ir a 
la izquierda, destruir dos puertas y derro- 
tar a los enemigos. Una vez delante de la 
escalera, si continúas hacia la izquierda, en- 
contrarás tres bombas, baja de la escalera y no vayas a la 
derecha seguidamente, será peligroso continuar por la es- 
calera. Destruye a tus enemigos y sigue por la izquierda. 
Allí encontrarás una metralleta q^ue te será indispensable 
para salir del nivel en 45 segundos después de destruir las 
vasijas. 

• Al principio del juego, cuando aparezcan las bombas, 
quédate quieto y aparecerán otras bombas hasta llegar a 
un total de nueve. No puedes llevar más de nueve bombas 
a la vez. 





LLEY WARS 


Aquí está la técnica 
para acabar con el 
boss final: 

Debes destruir los bra- 
zos y el pecho del 
monstruo, y luego atacar- 
le por la espalda, para acabar 
luego con su cabeza. Atención, 
para aniquilarlo todavía tendrás 
que dispararle sin cesar al ojo, 
evitando los satélites. 
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• Misión 1 ; 

Para mafar al boss, dispara sobre él con la 
metralleta en diagonal. 

• Misión 2: 

Para destruir los tanques, prueba a colocarte bastante aleja- 
do y luego a colocarte a unos pocos centímetros a la dere- 
cha o a la izauierda del cañón. 

Para matar al boss, ponte en la parte inferior de la pantalla 
y dispara lo más rápido que puedas hasta que avance ha- 
cia ti. Una vez que se quede en lo alto de la pantalla, vuelve 
al medio y dispara otra vez igual. 

• Misión 3: 

Al principio no cojas la metralleta. 

Para el boss, lánzale súper bombas, pero espera a que dis- 
pare sobre ti y esquiva sus balas. Si no te quedan balas no 
dudes en moverte de izquierda a derecha y en diagonal. 

• Misión 4: 

Para el boss, coge el lanzallamas y dispara con rapidez 
cuando te láncelos bolas de ácido, y dispárale súper bom- 

• Misión 5: 

Para el boss, trata de disparar en diagonal rápidamente, 
después una vez que hayas llegado a lo más alto del tren, 
no utilices las bombas, utiliza cohetes y por último cartu- 
chos. 

• Misión 6 

Para pasar los primeros láser cuando llegues a la máquina 
que avanza sola, no te detengas en disparar, igual que en 
las grúas. 

Cuando el tanque se detenga, párate para que no pase la 
pantalla. Después ve corriendo hacia (a derecha, podrás 


conseguir muchos regalitos. 

Para pasar los tres láser siguientes, no trates de hacerlo tú 
solo, poraue perderás vida Espera a que un soldado ene- 
migo te alcance y sin hacer ningún ruido pasa el primero, 
mego espera a que te vuelvo a alcanzar y pasa el segundo. 
Haz lo mismo para el tercero 

Para el boss, lánzale todas tus bombas y la munición que 
tengas, lo más velozmente que puedas. No te distraigas y 
evita sus cohetes 


• Misión 7: 

El último boss es 
muy duro de pelar 
Trata de lanzarle 
granadas, luego 
colócate delante 
de su segundo ca- 
ñón y dispara 
Para que no te al- 
cance con sus ca- 
ñones muévete de 
izquierda a dere- 
cha disparando. 


Algunos códigos 
de acceso a los ni- 
veles: 

• Nivel 2 (nivel 
acuático): 7G09M 

• Nivel 3 (nivel 
glacial): NNÓE3 

• Nivel 4 (terre- 
no de caza): 
84AKC 


• Cuando en- 
cuentres un tos- 
tador de pan, no 
te lo comas todo 
de una vez. 
Espera a que 
salga la reba- 
nada. 
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scríbete a 












Llévate de regalo 
un súperclasificador 
para tus cartuchos. 




1C 










Aprovecha esta ocasión y llévate a casa 
la única revista 100x100 Sega más 
un fantástico clasificador de regaló. 
Rellena este cupóny ^vídb cuanto gntesp 

rr‘ 


Editorial Primavera, "S.A. 


Deseo suscribirme a ia revista MEGAFORCE por un año (12 núm 
ai precio de 4.200 ptas., io que me da derecho a recibir totalmente 
gratis uno de estos dos obsequios (marca con una X el que prefieras): 

□ 1 Cartidge Caddy 

□ 1 carnet de socio MEGAFORCE 


£ I Nombre Apellidos 

w2 Calle N° Teléfono 

1 I C.P Población Provincia 

Z (para agilizar el envío es importante que indiques bien el código postal) 

■g I Forma de pago: 

2 □ Talón bancario a nombre de Editorial Primavera S.A. 

^ I □ Giro postal a; Editorial Primavera, S.A. 

-§ * C/ Córcega 267 pral. 2^ 08008 Barcelona 




Fecha 


Firma 

Enviar a: Editorial Primavera, S.A. 

C/ Córcega 267 pral. 2° 08008 Barcelona 


Ir \\.t 




1 Streets of Rage 2 
Rolo To The Rescue 
iiílickey And Donnld 
la Sirenita 
Grandslam Tennis 
Road Rash 2 
Krusty's Funhouse 
Gynoug 
Talespin 
Ecco The Dolphin 



Sonic 2 
Taz-Mania 
Predator 
Out Run 
Tom y Jerry 
Alien 3 

Shadow Dancer 
Mickey Mouse 
Alien Storm 
lemmings 



parné 






ft/o listo bo sido confeccionodo según los dotas facilitados por Sega España sobre las ventos del último mes 


Sonic 2 
Lemmings 
Shinobi II 
Streets of Rage 
Batman Returns 
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I 

■750NICTHE HEDGEflOG 

MigueÚTorra García (Gerona) 

-Cuando'Sonic'Vo bojo el aguo hay onosTiiedras queie - 
hacen de ascensor. Déjate coger por lO pared y Ta piedra y 
I verás que la pantallo no puede seguir a Sonic por la 
"* presión. En el segundo acto de la misma pontalla, abajo hay 
una vida y para subir tienes que aplicar el truco antenor. 


I 


“1 búll'vs LAI^ERS and T.P.] 

-^Alfonso Castillejo Sanz (Zaragoza) 


' Si quieres llegar a ser directamente campeón con los 
Chicago bulls en este juego, teclea -el siguiente código en la 
sección di pñsswbrds: NXWBBÍBD ¡ 


ALEX KJOD IN M.VV. 4MS) 

Osear Lagunas Carretero (Navarra) 

En el niv el], intenta coger todo el dinero que puedas, 

1 déjate matar FoJas las vidas y continúa. Repite la operación 
I cuanto quieras, y aumentarás tu contador. Y cuándo luches 
o ^dra-tijero-papel con los súbditos de Janken, pon:-— 

] ® Puño-tijeras 2® Tijeras-papel 

3® Puño-fijeras 4® Papel-papel 

^ ■‘Tfn’uñJTpúñr' *"6®, Puno-tijeras 
I Cuando te enfrentes tf^Janken, pon papel-papeli 

ínJaüItima^iantallarTiisoJasxinco piedras-en.^l-siguiente^. 
orden: 3,í2, 1, 4, 3, 1, 2, 5, 4, 5, y aparecerá la corona. | 


La Opinión 
del Experto 


Hola, quiero mostraros los característicos más importontes 
del juego más humorístico para Mega Orive, Toe Jam & 

Earl. Empezamos recogiendo regalos, postres, patatas fritas 
y queso podrido, dinero y piezas de tu nave espacial... 

Seguimos bailando ¡unto a unas hermosas howaianas que a veces te estropearán el 
dio, y nos encontramos con todo tipo de objetos: zopatos supersónicos, 
monopatines a propulsión, muelles en los pies, alas para volar, tiradores de 
tomates, flotadores paro nadar sin ahogarnos y otros no ton buenos como corriente 
eléctrica, tormentas, libras que producen sueño, enemigos que aparecen por arte 
de magia, una lotería que cambia todas los regalos de nombre y envoltorio... 
Hablaremos con personajes muy gradases: el mago, el sobio zanohoria, Monserrot 
Coballé vestida de vikinga... 

Y encontraremos enemigos como el demonio rojo, Doña Carros, el topo ladrón, la 
pandilla, la rata, el espantajo bugui, abejas, el camionero laca, el gordo, el tiburón. 
Cupido, los gallinas tomateras...Otros peligros son: arenas mavedizos, el mar y los 
ríos, los cactus, las falsos buzones motantes y los precipicios que te envión al nivel 
anterior. Todo un mundo de diversión con el que pasar muchas horos divertidas, lo 
que también debería puntuarse en los juegos. 

Juan José Alartóa Fernández (Madrid) 




Jacobo Rodríguez píaz (Asturias) | 

— £i» 4 imulation,-introduc«-unO'de’estps<ódigos>y*llegaráw‘la» - 

final con hl equipo que quieras: | i 

A9LEACVmA La Sandoria ' ^ 

ElALMilórr . “ , 

Internazinaie ! 

E|Nópoles . 

Real Mo^driá \ 

Atl. Madrid 
Barcelona 
Bayer de Munich 


El 


í 


-- '-“PVKEAtUIKA 
* RóSUACflKDA 
LNZEACXIGC 

“*i TgFDaBMT 

I QHBEAEDIAA 

HLFÜAEAICA - 

4DVEAB4ÍHA 


Mega Oriva 

Sonic 2 

Krusty Fun House 

ShadowoftheBeast2 

Batmon Returns 
Eccothe Dolphin 


Master Syslam 

Sonk 2 

AyrtonSenno'sSMGP H 

VllonderBoy 111 
Rostan 


Gome Gear 

Tozmonia 

Sopor OffRond 

Sonic ^ 
Columns 

ArielTheLittlelAermaid*; 




BA0EAA6ÍA IWbriíWt 

i 

. . -a 

V"'"' . , -1 





m 

1 

9 

1 ' 
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.1 

ft® . A. 


• K' 







n.'r' 


r^:v-- 

* . r 


*^V:>| .• 

Sfl- ,Aol . ■' A'y,l.¿.4l'.'. 

S Estáis en cqs^Q/ tan tranqu i los, jugando con vuestra súper consola y el cartero os trae la /nlor revista Seaa ^ ¿ - 

TJaiJi^erso y^emas grahsV,r¿un sueñoT? iijQué vaÜ! tse és él pr^ó'qürTyS váisallevaflí vuestra 
1 sele^ion^da por la Academia MegaForce de Portadas, Dibujos, {Garabatos y Afines. 

£PJX! Hdi si ^^Ú$QfÍp¿ÍQn QfOti^^S^í^jJ^LJOjÚrnor^lQSiflcodio ^ ó oara el sedunrln V ^ rtnrn ol 


uc r«jiiuuub, L/iDU|os, v^araoaTos y Armes. 
wPi} Qf>oil^Qr£^j^l^j;ij^er^\ps\ficQ^^ pora^ljercero. 

^ i i ié'^ qué esfáife esperando?! I ! 


i IÍ%R 



\Juan Al. Gómoz Gar€Ía 

fy¡aioÍB€ÍaX— 


J 



1 1 




f 

ih 



_ 1 



^arío Zamora Cano 
_ (yiileiuia) — 


'Muta. mta-mamMt-% 


.^jOasiBcado 
José Carlos Let^ 
(Madrid) [ 


No habría estado mal 
poner textos, pero a 
pesar de todo, el dibujo 
tiene su mérito. 




• 9 

Sonic, pero... ¿qué culpa tenemos — , 

de que sea tan famoso? ^ 


i 

Portmlééra también estupenda. 




CHOLLO OAMCO 


Arenal, 8 • Planta. Local 21 • 28013 

HORARIO: 10'30A 


OFERTAS MEGADRIVE 

UNO: 3.890 

DOS: 6.990 

Meros 

Basketball 

Gynoud 

Moonwaiker 

Alisia Dragón 

Bonanza Bros 

Wonder boy III 

Italia 90 

Too Jam 

Hang On 

Hard Driving 

Bpace Harrier II 

Out Run 

Golden Axe II 

Decapatack 

¡r.AT^hlC 

Super Thunderbiade 


MADRID - Apdo. correos 28.272 • MADRID 

1400 y 16'00a20’00 


TELF. PEDIDOS 
523 23 93 
523 24 08 

ENVIOS A TODA ESPAÑA 


NOVEDADES MEGADRIVE 



S/de Pocket 
RG.A, II 
Fatal Fury 
Ex Mutans 
Atomo Runer 
Deadly Moves 


6.990 
7.490 

8.990 

6.990 

6.990 

7.990 


Batman Vs Joker 8.490 


SuperN.B.A. 8.490 

Dungeons and Dragona 9.990 
Admizing Tenis 7.990 

Mohamed Ali Consultar 

Tortugas Ninja Consultar 

Super Battietank 7. 990 

Leader Board 6.990 



NOVEDADES SUPER NINTENDO USA 


(Requieren adaptador) 


Tyni Toons 

9.990 

RG.A. Golf 

4.990 

Cool World 

9.990 

Sonic the Blastman 

8.990 

SuperN.B.A. 9.990 

Star Fox 

8.990 

Fatal Fury 

9.990 

Star Wars 

9.990 


juegos a domicilio y te los enviamos en cuarenta y ocho horas. (Sólo capitales di^^otincfa]. 




COMPRAS 

VENTAS 

Vendo Moster System II con juegos Sonic, 
Sonic 2 y Aiex Kid por 15500 p. 
Tolf.:{95) 2329880. 

Jooquin Pujol Sónchez 
I Máiogo 
Ref.VC191 

I Vendo juegos poro lo Moster System: 
Sonic y Sonic 2 o 2000 pesetas. Llomor ol 
I (91)5220205. 

Gregorio Vázquez 
Madrid 

, Rof.VC192 

! 

Vendo Shodow of the 8eost 2, nuevo, 
6000 pesetas, gastos de envió incluidos, 
lo tengo repetido. Telf.:(958) 635786. 

I Juon José Jiménez 
Aimuñécor, Granado 
I Ref.VC193 

i Vendo o intercambio Sonic o Costle of 
lllusion de Moster System II. lo vendo 
por 3000 pesetos cada uno. Telf.: 
5300276. 

Jorge Rey Piquín 
Giján, Asturias 
Ref.VC194 

I 

’ Vendo consola Atarí 2600 (128 juegos). 
Por 7000 pesetas. Telf.: (923) 254914. 
Eugenio José Briz Hernóndez 
i Salamanca 
Ref.VC195 

Me gustorio saber si algún chovol de 
Barcelona tiene el Alien 3 y me gustaría 
comprork) a 3500 pesetas. No tengo telé- 
, fono. 

José Manuel Barrero Sastre 
C/AUpardonM26-128,entlo.3’ 

Hospitolet, Barcelona 

08904 

Ref.VC196 

Vendo los juegos Out Run, Asterix, 
Oonoid, Mercs, Wonderboy, Tom y Jerry 
o 3000 o cambio por otros. Telf.: (948) 
177063. 

Iván de Horo Rodríguez 
Pamplona, Navarra 
Ref.VC197 

Vendo Moster System II: Alex Kid, Sonic, 


Wonderboy III, Oouble Dragón, 2 nran- 

dos. Todo 140(Í0 pesetas. Telf.: 428754. 

Daniel Sola Bruno 

Zaragoza 

Ref.VC198 

Vendo cartuchos: Sonic 2 por 5000 pese- 
tos, Rostan por 2000, Golden Axe por 
3500. Son pora la Master System II. 
Telfj (941) 241491. 

José Augusto Potonmos 
logroño, lo Rioja 
Ref.VC199 

Vendo consolé Mega Drive completa con 
el Sonic. Semi nueva. Con 11 meses de 
gorontio. Por 15000 pesetas. Telf.: (953) 
692449. 

David Morales Calvo 
linores. Jaén 
Ref.VC200 

Me gustorio compror Gome Geor con 
buenos juegos, la compro con 5 juegos y 
con lo consola por 20.900 pesetos. En 
buen estodo. Telf.: 9055670. 

Javier Blas Blanco 

Madrid 

Ref.VC201 

Vendo Moster System en buen estado, 
con odoptodor, 2 mandos, juegos Sonic y 
Alex Kid por 5500 pesetas. Telf; (974) 
229978. 

David Bemad Pérez 

Huesca 

RefVC202 

Se venden juegos de Master System: 
After Burner, Super moñaco GP, Golden 
Axe y Sonic. 4000 pesetos codo uno. 
llamar 01(927)160316. 

Alberto Gómez Sánchez 
Miojodas, Cáceres 
Ref.VC203 

Master System 2, adoptadores, control 
pod, Alex Kid, Golden Axe por 10.000 
pesetas. Nueva, llomor ol 482705. 

José Manuel Díaz lópez 
Cedeiro, lo Coruña 
Ref.VC204 

Vendo Master System 2 sin estrenar. 
Incluye Alex Kid, Sonic y dos control pod. 
Todo por 12.000 pesetas. Telf:(96) 
5602640. 

José Deveso Rko 


Noveldo, Alkonte 
Ref.VC205 

Vendo Master System 2, con 3 juegos Out 
Run, Golden Axe y Alex Kidd. también 
con 1 Pod. Todo por 6.900. Telf: 
3531034. 

Dovid lagunas 

Barcelona 

RefVC206 

Vendo Gome Geor con 9 juegos, entre 
ellos Sonic, Sonic 2, Shinobi 2, etc,.por 
48.000 pesetas o por uno Mego Drive. 
Telf: (93) 3493256. 

Alex Rodríguez Paredes 

Barcelona 

Ref.VC207 

Vendo los juegos siguientes de Moster 
System: Ninjo Goiden 2.500, Asterix 
3.000, Sonk sin caja 2.000 y Supertenis 
800. Todos por un precio de 7.000 pts. 
Jorge Bogre Prieto 
Hospitolet, Barcelona 
Ref.VC20B 

Vendo juego Gome Geor, Out Run, con 
instrucciones o 3000 ps. Vendo juego 
Master System: Bononza Bros con intruc- 
ciones o 3.300 pesetas., Golden Axe con 
instrucciones o 3300 pesetas, llamar al 
Telf.: (95) 4365773. Si puede ser de 
14.00H a 16.00H. 

Monuel Rodríguez Rodríguez 

SeviHa 

Ref.VC209 

CONTACTOS 

Vendo o combio 5 juegos MD; Immortol 
4000, M-1 Abrams Bottle Tank 3500. 
Tombién vendo juegos Nintendo y 
Gomeboy. Telf: (943) 791354. 

Eduardo Elorriogo Santo Cruz 
Aretxaboleta, Guipuzkoa 
Refl157 

Cambio juegos de Mega Drive. Yo tengo 
Costle of lllusion, World of lllusion, 
Thunder III, Botman y más.Telf.;(965) 
227454. 

Vkente Castalio 

Alicante 

Refl158 

Desearía cambiar el láser Ghost por 


Mkacle Worriors. llamodme al 5395791. 
Corlo Bentívegna 
Eida, Akcante 
Refl159 

Cambio el juego Jordán vs Bird por Super 
Monoco Gp o World Cup Soccer 92 para 
Mega Drive. Telf: (91) 6934340. 

José Manuel Barragan de Eusebio 

Madrid 

Refl160 

Hola, deseo combior el juego Spidermon 
de Gome Geor por cualquier otro. Telf: 
(977)314853. 

Jordi Pubill Sokina 
Reus, Tarrogono 
Refl161 

Cambio juegos de Mega Drive, yo tango 
ESWAT y Alterad Beost. Interesodos lla- 
mad al (981 ) 3161 66 por la tarde. 

José Ignacio González 
Ferrol, lo Coruño 
Refl162 

Cambio los juegos Capitán América, con 
pin de regalo, y ESWAT por Ghouls'n 
Ghosts, Shinobi u otros, llamar por lo 
tarde. Telf; (93) 7981997. 

Juan José Rodríguez 
Matará, Borcelono 
Refl163 

Me gustorio cambiar los juegos de Moster 
System; Shinobi y/o Ghoub'n Ghosts por 
otros. Telf.: (98) 5507200. 

Rubén Amor Gómez 
Piedras Blancas, Asturias 
Ref.1164 

Cambio juegos de Mego Drive. Tengo 
numerosos títulos. INteresodos Homar al 
Telf; (91) 8921725. 

Juan Pedro Carrasco 
Aranjuez, Modrid 
Refl165 

Cambio juegos de Mego Drive. los que 
tengo son Truxton, Boxing y Altered 
Beost. Sobre todo me interesa Pit-Fighter. 
Telf.: (94) 4998943. 

Fernando Gil Marzo 
Bilboo, Vizcaya 
Refl166 

Cambio el Sonic poro Mego Drive por 
otro cualquiera menos por Mega Gomes, 
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INTERCAMBIOS 


Desearía cambiar los juegos Asterix para la 
Master y Sonic y Donaid para la Game Gear. 
Telf.: (91)4587492. 

José Félix Antolln 

Madrid 

Ref.l143 

Cambio Nintendo (me tocó en sorteo) nueva, por 
2 de los siguientes juegos de MS 2: Sonic 2, 
Asterix, Mickey Mouse 2. Telf.: (964) 516459. 
Santiago Romero Sales 
Alquerías del Niño Perdido, Castellón 
Ref.1144 

Quisiera cambiar con la persona de la referencia 

199 el Ghostbusters por el Street of Rage. Telf.: 

3744063. Llamar entre semana y fin de semana. 

Horas de 1 8:00 a 21 :00. No martes o jueves. 

Robert Slag Gómez 

Valencia 

Ref.1145 

Me interesaría cambiar uno de estos juegos: 
Forgotten Worids, Turrican, Spiderman, 
Moonwaiker, a ser posible por GhosLn Ghosts. 
Telf.:(96) 3744063. No llamar fin de semana. 
Llamar de 1 8:00 a 21 :00. 

Robert Slag Gómez 

Valencia 

Ref.1146 

Cambio Shadow of The Beast de Master System 
II por: Wonder Boy The Dragon’s Trap, NInja 
Gaiden, Rastan, Tazmania o Batman Returns. 
También cambio el fabuloso Bank Panic por el 
Secret Comando. Telf.: 6926777. 


INTERCAMBIOS 


Pablo García Naranjo 
Cerdanyola, Barcelona 
Ref.l1 47 

Cambio Transbot, Super Tenis, Enduro Race, 
Super Kick Off y Wonder Boy 3 de Master 
System 2. Telf.: (96) 5398309. 

José Nuñez González 
EIda, Alicante 
Ref.1148 

Intercambio juegos Mega Drive: yo tengo Ghost 
Busters y Quackshot por World of lllusion. Tor- 
tugas Ninja, Ghouls’n Ghosts, Steel Empire. 
Telf.: (93) 6655367. ^ 

Alex Marcos Velasco 
Castelldefeis, Barcelona 
Ref.l1 49 

Cambio juego de Master System, Heavyweight 
Champ por el Casino Games o el Palour Games 
con chicos de Santa Cruz. Telf.: 223566.. 

Bruno Barreto Martín 
Santa Cruz de Tenerife 
Ref.l1 50 

Intercambio o vendo consola Master System II 
con un control pad más el mando tipo rebreativa, 
Alex Kid in MW, Wonderboy in Monster Land, 
Wonderboy 3, Actlon Fighter, R-Type y Sonic 2. 
T odo valorado en 50000 pts. lo vendo por 27000 
ptas. o por una Megadrive con 2 ó 3 juegos.Sólo 
interesados de Alboraya. Teléfono: 1 859005. 
Antonio Mariscal Montllla 
Alboraya, Valencia 
Ref.1151 



INTERCAMBIOS 


Intercambio Thunder Foce IV por Streets of 
Rage II. También compro Populous. Telf.: (93) 
8920105. 

JordlTrius Alemany 

Vilafranca del Penedés, Barcelona 

Ref.1152 

Quiero cambiar una Megadrive con dos mandos 
a distancia, Power base Converter, seis juegos 
y una Game Gear con lupa, alimentador, 
MasterGear Converter y un juego. 

Lo cambio todo por un ciclomotor. 

Teléfono (966) 21 4942. 

Angel Herraiz González 
Cuenca ^ 

Ref.l153 

T engo una consola Mega Drive Sega Génesis y 
la quiero cambiar por una Game Gear. 

Mi dirección es: 

Calle Volcán Antizana n- 259. Huentitan el Bado. 
Jalisco, Guadalajara (México). C.P. 44250. 
Ernesto Navarro de la Torre 
Jalisco, Guadalajara (México) 

Ref.1154 

I ntercambio tu cartucho estropeado (sí, ese que 
ya no funciona porque está averiado) por un 
buen truco. 

También estoy dispuesto a comprarlo a un pre- 
cio especial. Llama al (9738) 31741 . 

Adán Garrido Carral 
Encamp, Andorra 
Ref.11 55 









Hola amigos, ya sabéis que estoy aquí para ayudaros con cuaiquier 
problema que tengáis. Si me necesitáis escribidme una carta a 
MEGA FORCE/Correo de Sonic 
C/ Córcega 267 principal 2® 08008 Barcelona 


^ ¿ Qué tal? Me llamo David y me 
■ gustaría saber si hay alguna dife- 
rencia que caracterice al Sonic 1 de 
Mega Orive del de Master System, sin 
tener en cuenta los gráficos, lo que me 
interesa es si el de Mega Drive incluye 
algo que no tenga el de Master System. 

David García - 
Santa Cruz de Teherife 


Efectivamente, hay variaciones, y 
aparte de las diferencias que tú me 
mencionas, existe la característica de 
que en la Mega Drive pueden jugar 
dos personas a la vez, uno con Sonic 
y el otro con Tails, lo que suele ser 
muy divertido 


^ Hola Sonic, me llamo Damiá. Ten 
■ go una Mega Drive y una Game 
Gear y quisiera pregun-tarte por qué 
no hacen un convertidor para poder 
utilizarlos juegos de la Game Gear en 
la Mega Drive, pues tengo muchos 
juegos de la Game Gear y nunca juego 
con ella, siempre con la Mega Drive. 
¿ Cuántos juegos hay de dos jugado- 
res para la Mega Drive? 

¿Haréis un Mega Dossier para 
Dolphin? Me interesa porque tengo 
este luego y no sé salir de la primera 



valo y procura acorralarlo en la 
pondas rápido porque tengo muchas pared para pegarle hasta vencerlo. 


^ Hola Sonic, soy uno de los niños 
■ que compra la revista 
MEGAFORCEtodos los meses. Ten- 
go el juego “Shinobl” de la Master 
System. Quisiera que me dijeras al- 
gún truco para pasarme el último mons- 
truo, o sea 'El Ninja Enmascarado". 
Muchas gracias. Espero que me res- 


destruir. Espera a que salte y desplá- 
zate justo delante de donde vaya a 
caer y dale varias patadas. 

Después de darle tres veces volverá 
a aparecer, pero esta vez corriendo de 
una lado a otro de la pantalla y se 
parará en ciertos momentos. Esquí- 


suelen bajar de las 8.000 pesetas. Y 
en algunos casos los lanzamientos 
estrellas pueden llegar a las 12.000 
pesetas. 

Sin embargo, tienes el ejemplo de 
Sonic 2, desde luego casi más espera- 
do que el Street Fighter II, y que sin 
embargo no tiene un precio demasia- 
do elevado, quizás para que más 
"adictos" puedan disfrutar de él. 

Lo único que podemos decirte es 
que tengas un poco de paciencia y 
estés atento a cualquier información 
que sálga sobre el tema. 


O Hola Sonic ¿Cómo te va con 
m el zorro? espero que bien. 
Tengo una consola Master System 
II y te escribo porque tengo unas 
dudas. 

1^En el juego "T erminator"¿ Cómo 
se puede pasar del robot que no 
para de dispararen la primera fase? 

2- ¿ Qué juego me recomiendas de 
estos: Alien III o Asterix y Obelix? 

3- ¿Va a salir algunos de estos 
juegos para la Master: Toki, Dolphin, 
MIckey-DonaId, WF, Spiatterhouse 
II, Double Dragón III? 

4- ¿Hay algún truco para conti- 
nuar en el Terminator para la 

Master? 

5® ¿ Van a sacar para alguna versión 




1 - ¿Pueden jugar dos jugadores? 

2- ¿Cuóntas fases tiene? 

3- ¿Es muy duro de roer? 

José Manuel López 
Víllavieja,^ Orense 

Amigo consolerO; sí eres el Consolero Mayor 
del Reino se supone que no tienes ninguno 
dudo que no puedas resolver por tí mismo, 
pero por esto vez, voy o ser piadoso contigo 
y contestaré a tus preguntas. 

1' No, no pueden participar dos jugadores 
simultáneamente, pero sí alternativamente. 
2' El cartucho Asteríx tiene 8 rounds, que a 
su vez se dividen en varías fases, cuyo 
número varío en cada round. 

3- Chico, sin duda tienes ante tí un cartucho 



9 Hoja Sonic, coiega, me llamo Jordi y 
• tengo 1 1 anos. Tengo una Mega Orive, y 
me gustaría saber si hay algún truco en el 


Jordí Ribera Sabate 
StaXoloma Gramanet, Barcelona 


Cuando presencies la pantalla de 
presentación, presiona A, B, C y Start en los 
dos mandos. Cuando el juego comience, 
mantón las teclas del segundo mondo 
apretadas y, durante el juego, presiona C y 
Start en el primer mando (pantallas ] a 8). 
También tienes un truco de invencibilidad, 
repite lo mismo que el Select Round, pero en 
lugar de apretar C y Start, presiona B y 
Pause. 


joysticks. 

Te recomiendo Asteríx, (si lo que quieres es 
un juego que te dé muchas horas de 
diversión), ya que sí lo comparas con 
Tazmanía, tiene mós pantallas que éste 
último. 

^Hola Sonic, ¿cómo estás? Me gustaría 
• preguntarte unas cosas: 

1- ¿Que juego me aconsejarías comprar para 
Mega Orive, el Street of Rage 2 o el Thunder 
Forcé 4? 

2- ¿ Va a salir Shinobi II para Mega Orive? 

3- ¿Y Street Fighter 2 para Mega Orive? 

Samuel Casas Montero 
Terrassa, Barcelona 

1- Me inclino por el Thunder forcé 4, que es 
el que tienes disponible en los tiendas. Las 
característicos del cartucho son impecables: 
música; super movida, 
gráficos; grandes y 
detallados; efectos y 
animación; 
ímpactantes. 

2- El Shinobi II de la 
Mega Orive es el juego 
Shodow Dancer. 

3- Efectivamente, por 
fin saldrá este juego 
tan esperado, incluso 
con un mando especial 
de seis botones para 
aprovechar mejor las 
opciones de este 
juego. 


para las tres consolas. A lo largo de toda la 
revista, además, podrás encontrar 
información sobre otros juegos, así te 
puedes hacer tú una lista bastante detallada 
de la gama de cartuchos que hoy disponibles 
en Mega Orive. 

De los dos juegos que me mencionas, es 
preferible el Street Fighter II (siempre y 
cuando te haya gustado la versión de la 
máquina recreativa). 

Sin duda merece la pena comprarse el 
Master Converter, si tienes bastantes 
cartuchos de la Master System que quieres 
seguir utilizando. Así no tendrós que 
desconectar la Mega Orive del televisor para 
colocar la Master System, y todo se 
simplifica simplemente colocando este 
periférico encima de la Mega Orive, como sí 
se fuera a colocar un cartucho, y encimo de 
éste, se coloco el cartucho que deseas usar... 
y Ihoop!, o jugar se ha dicho. 



^Hola Sonic, que tal colega: Tengo una 
• Master System II. ¿Sacarás un nuevo 
mando que lleve pause en el mismo? Porque 
eso de estar levantándose cada vez que 
tienes que pulsarlo... 

¿Qué juego me recomiendas el Tazmonia o 
Asteríx? 

¿Cuál tiene más pantallas? 

Espero que me contestes a estas preguntas. 
Hasta otra Sonic. 

Pedro Murcia Ruíz 
San Blas, Murcia 

Lo lamento mucho, pero por el momento no 
conozco a ninguna casa que vaya o realizar 
un mando con pausa para la Master System, 
ya que la mayoría de las compañías 
realizan periféricos destinados a la Mega 
Orive, que es la tiene un mayor surtido de 


^Me gustaría saber si me podrías decir 
• una lista lo más completa posible (de 
Mega Orive) de los juegos que existen, y, si 
puede ser, también de los que vayan a 
existir. ¿Cuál juego me aconsejarías: el 
Empire of Steel, o el Street Fighter II, que 
saldrá en marzo. ¿Vale la pena comprarse el 
"Master Converter"? 

Xavier Arnaus Gil 
Barcelona 

Lo lamento, pero debido a que no hay 
espacio disponible, no puedo detallarte la 
lista que me pides, sin embargo, verós en la 
revísta el Hit Parade, donde se recoge la 
lista de los juegos más vendidos en el 
mercado en el último mes, y está también el 
termómetro de las páginas Megalectores, 
con los juegos más votados por los lectores 


^ ¡Hola Sonicl, me llamo Juan Manuel y 
• desearía que me contestases a estas 
pequeñas preguntas; ¿Saldrá Sonic III para 
Carne Gear y con Tails? ¿Existe el juego de 
"Lotus turbo Challenge" para Carne Cear o 
alguno parecido? ¿Y algún buen cartucho de 
artes marciales para Carne Cear? 
Felicidades por la revista. Sin más me 
despido hasta otra. Gracias por todo. 

Juan Manuel Robleda 
Orense 

De momento no se tiene ninguna noticia 
sobre el Sonic 111, (no hagas caso de los 
rumores). El juego Lotus Turbo Challenge 
sólo está disponible para la Mego Orive y de 
momento no se tiene pensado versíonarlo a 
la Game Gear. Sobre los juegos de lucho 
para Game Gear, precisamente las artes 


marciales son uno de los temas que la 
consola portátil no ha tocado todavía. 
Quizás versionen pronto alguno ya existente 
(podría ser el Budokan. de la versión).. El 
caso es que ya lo esperamos con 
Impaciencia. 

9 Oué tal Sonic, escribo para decirte que la 
• MS esta algo marginada debido a que es 
la consola con menos complementos como es 
el de un adaptador a la Mega Orive. ¿A qué 
es debido? ¿Podrá llegar a salir alguno? 
¿Podrías aconsejarme acerca de los juegos 
Streets of Rage, Super Monaco CP II y Kick 
Off para la Master System, y darles 
porcentajes? 

Aconséjame o dime algún truco para el 
Shadow Dancer ya que me es imposible 
lograr pasar el 2 nivel debido a las vidas. 

Ismael Tome 
Valladolid 

Actualmente el mercado de los videojuegos 
se mueve con la tecnología de 16 bits, (y 
por cierto, no tardará mucho en venir lo 
época de los 32 bits), con lo que las 
compañías obtienen más beneficio 
fabricando periféricos y juegos para los 16 
bits que para los modestos 8 bits, ya que los 
usuarios tienden a pedir cada vez mós 
calidad, y es lo que compran. 

De la lista de juegos que me mandas te 
oconsejo el clósico Kick Off, al que daría un 
90%; para el buper Monaco GP II y el 
Streets of Rage, un 85%. 

Sobre el Shadow Dancer, en concreto la 
estopa 2, no es muy complicada, avanza a 

10 derecha y elimina todo lo que se muevo. 
Un rehén está retenido detrás de la 
alambrada. Deberás liberarlo, pero ten 
cuidado porque te aparecerán dos ninjos 
rojos. Mátalos y ve hacia la derecha. Al 
momento, un helicóptero pasará por 
encima, pero tranquilo porque no te hará 
nada. Sigue el camino y te toparas con otro 
enemigo que se esconde tras un. muro. La 
técnica para combatirlo es muy simple. 
Espera a que salgo del muro y aprovecha 
para escopar. Al comprobar cómo te has 
escurrido, él cuera al suelo. Salta sobre él y 
golpéale en la cabezo sin dejar que se 
vuelva a refugiar en el muro. 
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TOMOS APARECIDOS: 

Uolumen 1: 

Sonic 

Prince of Persia 
Super Kíck'Off 
Uolumen 2: 

Quack Shot 

f). Senna Super Monaco GP II 
Shinobi 
Uolumen 3: 

Castfie of lllusíon 
Desert Strike 
Golden f)xe y (f)x Baftier 
Uolumen 4: 

Streets of Rage 
Kíd Chameleon 
E.A. Hockey 


St 

I SI, quiero que me envíen los siguientes tomos 
de la colección "SEGA PRO MASTER" al precio 
I unitario de 600 pts. más 1 50 pts. de gastos de envío. 

□Volumen 1 GVolumen 3 

I OVolumen 2 GVolumen 4 

Nombre Apellidos 

I Calle N° Edad 

I C.P Población Provincia 

I Forma de pago: 

■ GTaión bancario a nombre de Ediciones Apóstrofe S.A. 

□ Giro postai a: Ediciones Apóstrofe S.A. 

I C/ Liansó, 41 Bajo 2° 0801 5 Barceiona 

I Fecha Firma 

fnwor /os cupones a: Editorial Primavera, S.A. 

I C/ Córcega 267 pral. 2° 08008 Barcelona 



Sí te has quedado sin aisún número de tu revísta 


■ikidtiüJhié 


UÜüilíiWiis' 






,®ÍW’ 


o5S 


Ahora puedes conseguir 
los números atrasados 
y las tapas con sólo rellenar 
y enviar este cupón 
(también valen fotocopias). 


CUPON DE PEDIDO 

n Deseo que me envíen la cantidad de tapas de la revísta Mega Forcé 

1—1 al precio unitario de 850 ptas. 

n Deseo que me envíen los números atrasados que indico, ai precio unitario de 
1—1 350 ptas 

(I.V.A. y GASTOS DE ENVIO INCLUIDO) 

NOMBRE y APELLIDOS 

DIRECCION ■ 


COD. POSTAL 
PROVINCIA 
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□ Giro Postal n° a EDITORIAL PRIMAVERA 

(indicando el concepto del pago en el apartado texto) 

-No se admiten pedidos contra reembolso. 

-Se ruega que envíen un giro o talón único por cada cupón de pedido. 

RECORTA y ENVIA ESTE CUPON A: EDITORIAL PRIMAVERA. ÜCORCEGA, 267 pral. 2“ - 08008 BARCELONA 







Los Clasicos 


Vuela con Peter Pan y Campanilla al «País de Nunca Jamás» 
disfruta de la inolvidable música y de las más apasionantes aventuras 
con los Niños Perdidos y el Capitán Garfio. 

Ahora puedes llevarte a Siemp^^^ 

inolvidables [^^rs^ajes que no puede faltar en • 
tu col^é^n de CLASICOS DISNEY 
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